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Futurist Conference Luzern 


Beatrice Bonfanti 



La conferenza sul futuro di Lucerna, 
alla sua seconda edizione, e' un 
appuntamento annuale che intende 
analizzare e documentare le tendenze 
e valutazioni riguardo agli studi sul 
futuro. 

I partecipanti sono stati numerosi , a 
partire dalle associazioni futuriste 
sparse in tutto il mondo, veri e propri 
istituti che prediligono il futuro come 
materia di studio, come ROOS office 
for cultural innovation, promotore 
dell’evento insieme a Swisscom 
Innovations , Zukunfstudien in 
Svizzera, FutureMagmentCroup (Pero 
Micie) in Germania, Zukunftslnstitut 
Matthias Horx in Austria , Swedish 
Institute for future studies o The 
Copenhagen Istitute for future studies 
e anche in Italia con Future Concept 
Lab, in Inghilterra con Shaping 
Tomorrow , in Francia con Futurible 


Group Paris o l’OECD international 
future programme; a professori e 
ricercatori rapprentati di Università’ 
come Lucerna, Oxford, Budapest, 
Vienna, Cardiff, Dublino, Luneburg, 
Karlsruhe, Oslo, Helsinki, Maastricht, 
Berlino e l’università’ di stato di 
Mosca, Alicante, Amburgo, Zurigo e 
anche importanti centri di ricerca 
non-europei come il Korea Institute of 
Science and Technology Information, 
Tama Graduate School dal Giappone, 
il Non-zero-sum development del 
Sudafrica e rappresentanze della 
chiesa cattolica in Tanzania , del 
centro di ricerca nello sviluppo in 
Cameroon e Front Row Nigeria 
Limited. 

Ma oltre alle università’ il futuro 
interessa molto al marketing (come 
spiegherà’ anche Casti), ad esempio 
Future Concept Lab e’ collegato 
direttamente alle maggiori aziende 
produttive italiane , Philips, sponsor 
dell’evento insieme a Swisscom, 
propone una interessante iniziativa 
dedicata alla ricreazione dei bambini 
negli ospedali di tutto il mondo - 
come con il progetto NEBULA che 
permette di creare delle proiezioni 
tridimensionali sul soffitto, perche’ 
Philips punta sullo “standard of living" 
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riferito alla qualità’ della vita, 
attraverso una semplicità’ tipica 
dell’infanzia anche nel design, 
creando dei veri ambienti intelligenti 
confortanti sia fisicamente che 
emozionalmente, ambienti intelligenti 
ma anche sensibili. 



Simplicity e’ stato, anche a Milano, un 
punto di incontro dove numerose 
personalità’ del panorama culturale 
italiano come Leila Costa, Bruno 
Bozzetto, Lorenzo Cherubini, e altri; 
hanno espresso il loro concetto di 
SEMPLICITÀ’ e di SIMPLY CITY, citta’ 
semplice, in contatto diretto con un 
numeroso pubblico partecipante. 

Oltre Philips anche IBM research, Walt 
Disney e Nestle’ , la Schwarovski 
corporation e la Bayer , la Toyota 
Motor Europe ,e oltre a Swisscom,che 
ha recentemente lanciato 
http://www.cocomment.com . un sito 
che permette di visualizzare come per 
le mail, tutti i commenti che sono stati 
fatti su un certo argomento; anche 


Vodafone, Tmobile international, 
Deutsche Telekom, e oltre a Credit 
Suisse anche Deutche Bank research. 
Il mondo universitario e della ricerca a 
diretto contatto con gli esempi delle 
maggiori multinazionali 

Alla conferenza erano presenti anche 
aziende che lavorano nel campo 
dell’IT, consulenti multimediali, 
imprenditori import-export, e anche 
dottorandi in economia che 
prospettano il loro futuro al servizio di 
una multinazionale, molti dei quali 
anche attivi giocatori di Second Life 
grazie al wirless gratuito permesso da 
Swisscom a tutti i partecipanti alla 
conferenza. 



Su second life ci sono tutti. Le grandi 
aziende tengono le loro conferenze 
come recentemente ha fatto la IBM , 
che ha annunciato un investimento di 
10 mila dollari su Second Life e nella 
grafica tridimensionale, la BBC studia 
nuovi gadgets per Second Life e invita 
gli utenti a inviare proposte, anche 
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Philips ha recentemente annunciato la 
sua presenza in 3d, e anche gli artisti 
che reinventano nuovi scenari come il 
caso recente della creazione di avatar 
per secondlife da parte di 
oloolololoolooll.org; altri vendono i 
loro prodotti, altri sempicemente 
nuotano in mezzo agli squali per 
saltare fuori e ritrovarsi in una stanza 
vuota con delle sedie. Second Life e' il 
primo e piu’ grande esempio di open 
source 3d , come Youtube per i video, 
dove miliardi di persone hanno 
costruito mondi virtuali aggiungendo 
proprie creazioni. 

John L.Casti e' un matematico e il suo 
discorso sul futuro non può’ non 
essere molto logico e in ascesa verso 
la globalizzazione. Parte 
domandandosi semplicemente cosa 
sia il futuro? Innanzitutto e’ qualcosa 
di biologico, il cambiamento e’ una 
necessita’ Casti definisce MOODS i 
modi di percepire il futuro. Gli eventi, 
e le azioni sociali collettive sono 
nominati SOCIAL MOODS . Il metodo 
di giudizio del SOCIOMETER, che 
misura i MOODS secondo Casti e’ 
prevalentemente di tipo economico, 
per analizzare i MOODS sociali occorre 
osservare il mercato finanziario. Per 
spiegare meglio la situazione Casti 
porta tre esempi di tre paesi diversi, 
ossia la costruzione di torri, esempio 
di sviluppo edilizio. I casi riportati 
sono le costruzioni di grattacieli a 
Taipei, in Malesya e e Dubai e in ogni 
caso si può’ notare come il mood 


sociale, ossia il sentimento che si 
prova verso il futuro crolli al termine 
della costruzione delle torri ed e’ 
invece in vertiginosa salita durante la 
sua edificazione. Il costruire la torre 
portava un mood in crescita 
economica può’ essere identificato 
con BULL mentre l’altro con BEAR. 



Analizzando il moods quindi la 
tendenza sociale e’ verso la 
globalizzazione, iniziata proprio a 
Davos - La globalizzazione e’ un 
fenomeno di “bull market” mentre 
anti-global e’ un prodotto del "bear 
market”; il riferimento nei media di 
no-global infatti, dopo l’esplosione nel 
2001, e' notevolmente calato - La 
crescita del mercato finanziario e’ 
paragonata alla nascita degli uccelli, 
per tornare ad una sorta di mondo 
pre-europeo. 

E’ il networking il filo conduttore 
dell’European Futurist Conference 
Lucerne, inteso sia nel suo senso 
letterale net (rete) working (lavoro) , 
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termine che si e’ notevolmente diffuso 
con l’uso allargato di internet, sia 
come vero e proprio scambio di 
relazioni, il networking come 
possibilità’ di creare contatti tra molti 
e molti. Durante la conferenza 
vengono presentati tre esempi di 
aziende che grazie a internet hanno 
avuto una evoluzione Mibelle 
azienda svizzera di cosmetici che 
inizialmente vendeva solo per la 
Migros ha successivamente sviluppato 
il suo mercato anche all’esterno ed in 
continua crescita. 

Particolare anche l’esempio di OScar , 
open source CAR 

http://www.theoscarproject.org/ , 

un progetto open source per il design 
delle automobili, progetto iniziato 
casualmente con la realizzazione di un 
“manifesto” in pdf e grazie alla rete e’ 
stato contattato da ditte orientali. Il 
progetto e’ nato nel 1999. Nel 
dicembre 2005 ha sviluppato la 
versione 0.2. che sara’ disponibile nel 
2006, tutti possono partecipare. 



Molto interessante il discorso di 
Penny Power , autrice del libro “A 
friend in every city”, di come rimasta 
a casa per maternità’ da una carriera 
nel marketing, crea Ecademy- 
http://www.ecademy.com un social 
business network sull’onda di 
Friendster o Myspace e grazie anche 
all’aiuto del marito, in poco tempo ha 
contattato per il suo busniess milioni 
di nuovi potenziali clienti. 

Il social business network, permette ai 
liberi professionisti, una classe sociale 
in continua crescita, di gestire meglio 
il proprio tempo, chiamati 
“freeformers” da Richard Duvall di 
Zopa. Penny Power definisce quesi 
nuovi networks SENs (Self employed 
networks) dove i freelance possono 
essere contattati per nuovi impegni 
lavorativi, oltre E-academy, networks 
di questo genere possono essere 
considerati Linkedln, Ryze e openBC 
(recentemente cambiata in Xing). 

Yahoo nel 2000 crea e-groups,che 
permette agli utenti di creare dei 
gruppi con specifici interessi, 
permettendo agli iscritti di ricevere e- 
mail, aggiornamenti o appuntamenti 
sull’argomento o inserire immagini, 
attraverso un sistema di email 
automatizzato. Nel suo libro, Penny 
Power analizza i social networks in 
particolare la supremazia di Myspace, 
recentemente acquistata dalla News 
Corporations di Murdoch, che riceve 
14 milioni di visitatori al mese, rispetto 
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al milione di visite di Friendster, la sua 
piu’ stretta rivale, ma anche altri come 
orkut, yahoo!360°, MSNspaces, thè 
facebook, craigslist - 
http://www.craigslist.com . 



I social networks sono in continua 
crescita ma non tutti hanno un 
seguito, come spiega anche Marc 
Canter di Ourmedia, nel primo degli 
incontri incontri dedicati al web 
organizzato all’Università’ degli studi 
di Milano, dove parla di web 2.0 e 
presenta peopleaggregator , un 
nuovo social network dove e’ possibile 
anche creare blogs, caricare foto e 
video indipendentemente dal proprio 
sito principale. 


coinvolgendo gli utenti a proporre i 
loro progetti. 

http://www.dracos.co.uk/work/bbc- 

news-archive/ e infine SHARE IT la 
presentazione di Creative Archive 
Licence Group - 

http://creativearchive.bbc.co.uk/ e 

un motore di ricerca 
http://open.bbc.co.uk/catalogue/inf 

ax/ 

Ma l’ospite piu’ atteso e’ stato Kevin 
Warwick - 

http://www.kevinwarwick.com. Egli 
e’ considerato uno dei maggiori 
studiosi di cibernetica e di intelligenza 
artificiale; nel 1998 mise nel suo 
braccio un trapianto piccolo come una 
moneta di due penny, che permise al 
suo sistema nervoso di essere 
connesso alla rete. Durante l'incontro 
dell’ European Futurist Conference 
Lucerne, Kevin Warwick ha affermato 
che nel futuro non avremo piu’ 
passaporto o le chiavi della macchina, 
ogni persona avra’ un trapianto simile 
al suo che collegato col sistema 
nervoso potrà’ sostituire numerose 
attività’ dell'uomo, oltre a poter essere 
sempre identificato. 


E il web interessa anche alla TV, un 
esempio e’ l’inglese BBC che tenta di 
estendere la sua rete televisiva anche 
su internet, proponendo canali 
alternativi come teli me more o 
backstage.bbc.com e altri canali 
anche esterni al mondo tv che si 
basano sul principio di user generated 
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Ad esempio Kevin Warwick vive in un 
ambiente adatto al suo meccanismo e 
quindi le porte si apriranno al solo suo 
pensiero e cosi’ altre funzioni e ogni 
volta che entrerà’ in casa sara’ accolto 
da un saluto personalizzato :”Good 
morning, Mr Warwick”. Kevin Warwich 
porta alcuni esempi di esperimenti in 
cui viene mostrato che attraverso un 
impulso nervoso e’ possibile decidere 
la direzione di marcia di un topo e 
come la ricerca scientifica sia sempre 
piu’ interessata alle relazioni uomo- 
macchina. O ancora esempi come i 
trapianti per il controllo del morbo di 
Parkinson o delle gambe lese. Dopo 
anni di ricerca su se' stesso, in questo 
momento Warwick vuole allargare la 
sua ricerca , sperimentando lo 
scambio, il networking, la 
comunicazione attraverso impianti 
collegati al cervello. Alla moglie ad 
esempio aveva anche regalato una 
collana che cambia colore e intensità’ 
a seconda del suo umore. Kevin 
Warwick e’ la dimostrazione vivente di 
come i trapianti di microchip non 
siano piu' solo una caratteristica del 
genere fantascientifico ma ormai 
parte della realta’. 


In chiusura alla conferenza Bjorn 
Lomborg considerato dal Time 
Magazine una tra le cento persone 
piu’ influenti nel nostro secolo; nel 
2004 ha creato il Copenhagen 
Consensus con cadenza biennale, 
Lomborg porta a riflettere sui 
problemi del mondo come il 
surriscaldamento del globo, la fame, 
l’AIDS o la malaria e come anche il 
mercato possa investire in questo 
senso . Lomborg ha chiesto ad esperti 
- come spendere 50 Bilioni per 
migliorare il mondo? e la sua ricerca e’ 
stata pubblicata nel suo nuovo libro 
How to Spend $50 Billion to Make thè 

World a Better Place 

Forse distribuire preservati non e' utile 
perche’ nessuno li usa, come precisa 
l’intervento di un partecipante 
proveniente dall’Africa, ma il fatto che 
le aziende possano pensare di 
includere nel loro piano di marketing 
una attenzione particolare ai problemi 
del terzo mondo invece che solo nel 
mondo virtuale, potrebbe già’ essere 
considerato un passo avanti. 


www.european-futurists.org/ 
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13 Most Beautiful Avatars 


Monica Ponzini 



In bilico tra riferimenti alla cultura pop 
e digressioni in mondi virtuali, ecco il 
nuovo progetto degli 

OlOOlOniOlOllOl.ORC (al secolo Èva e 
Franco Mattes), 13 Most Beautiful 
Avatars . 

Presentato online da Ars Virtua e da 
Rhizome, e in mostra con una serie di 
stampe digitali all’ltalian Academy 
della Columbia University a New York, 
73 Most Beautiful Avatars ha come 
riferimento dichiarato 73 Most 
Beautiful Boys e 73 Most Beautiful 
Women, due video in 16 mm di Andy 
Warhol dove i protagonisti non 
dovevano fare null’altro che "esistere”, 
nella loro bellezza, di fronte alla 
cinepresa, che ne avrebbe 
immortalato il sex appeal. Lo stesso 
artista aveva puntualizzato che la 
realizzazione dei video per lui era "più 


facile che dipingere. La cinepresa ha 
un motore. Semplicemente lo accendi 
e te ne vai”. 

Le premesse sembrano le stesse per 
gli avatar degli Ol.ORC: speciali per 
nessun altro motivo che non la loro 
esistenza (fittizia) digitalmente 
riprodotta a uso e consumo del 
fruitore della mostra, e ottenuti 
scegliendo tra una serie di features 
fornite non dalla natura, ma dalla 
mente di un programmatore. La scelta 
di usare una piattaforma come 
Second Life, che in questo momento è 
un fenomeno sotto i riflettori di tutti i 
media, anche quelli più generalisti, 
riflette forse la scelta programmatica 
di esplorare mezzi di comunicazione 
più popolare, ma risulta meno radicale 
e polemico rispetto ad altri progetti 
del duo, abituato ad azioni mediatiche 
ben più incisive e impertinenti. 
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ricreare uno spazio reale. 


La serie di ritratti (frutto della 
frequentazione dei territori di Second 
Life per un intero anno) ricalca le 
modalità di qualsiasi altra mostra, e la 
sua controparte virtuale esiste solo 
aM’interno di Second Life medesimo, 
dove è stata creata una riproduzione 
della galleria dell'ltalian Academy. 
Certo, per visitarla bisogna aderire alla 
community di Second Life, creare un 
(ennesimo) avatar ed esplorare questo 
mondo virtuale come gli Ol.ORC 
hanno fatto, mentre i ritratti digitali 
ricalcano certamente l’estetica della 
grafica 3D dei videogames, dai colori 
vividi e dai paesaggi seriali. 

Eppure, al di là del facile gioco di 
specchi e rimandi culturali, resta il 
dubbio di un’indagine “leggera" e 
inconsistente, dove manca un vero 
"vissuto” dell’artista. Come i modelli di 
Warhol, i ritratti sono in qualche modo 
una creazione impersonale del mondo 
virtuale, un mondo dove gli autori 
dicono di aver trascorso del tempo, 
senza voler intervenire se non per 



Il mondo di Second Life, ormai 
diventato fenomeno di costume 
(anche se non ancora di massa), 
avrebbe forse meritato un sentito 
sbeffeggiamento o una burla 
colossale, un rovesciamento 
memorabile, non un’asettica 
riproduzione. Per quella, basta 
accendere una videocamera. 

Q100101110101101.ORG 

http://slurl.com/secondlife/dowden/ 

42/59/52/?title=Ars%20Virtua 

www.rhizome.org 
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Mappe Resistenti Tra Arte E Rete 

Lorenzo Tripodi 



Il 25 e 26 novembre, presso il museo 
d’Arte Contemporanea Villa Croce di 
Genova si è svolto il convegno-mostra 
Mappe Resistenti , Azioni artistiche 
nel territorio urbano interconnesso, 
evento curato da Alessandro 
Ludovico, Gianfranco Pangrazio, 
Tommaso Tozzi e Marco Villani. 

L’intento dei curatori è stato quello di 
raccogliere una panoramica su una 
certa produzione a cavallo tra arte ed 
attivismo che si occupa di 
"cartografare”, in una accezione ampia 
e piuttosto relativa, le trasformazioni 
del paesaggio contemporaneo 
sviluppando forme di 

rappresentazioni critiche delle 
relazioni di potere nell’ambito del 


capitalismo globalizzato, senza 
trascurare anche una visione più 
storica sulle influenze che hanno 
segnato questa produzione. Opere di 
figure quali Giuseppe Chiari, Vincenzo 
Agnetti, nonché l’ultimo film di Guy 
Debord, “In girum imus nocte et 
consumimur igni" affiancano le 
istallazioni di 01.org, Cartografia 
Resistente e Les Flottants. 

I tre collettivi hanno presentato lavori 
che in qualche modo si avvalgono di 
locative media. Nel caso di 01.org, il 
duo di artisti presenta una istallazione 
ottenuta mappando costantemente i 
loro spostamenti con il GPS per un 
anno e restituendoli sotto forma di 
database cartografico. Il lavoro dei 
carrarini Les Flottants è un geo-blog 
dove attraverso una serie di tag 
territoriali è stato ricostruito il 
percorso della manifestazione di 
Genova 2001, collegando ai vari luoghi 
una serie di parole chiave. Parole che 
vengono riprodotte sullo schermo con 
dimensione variabile secondo la 
frequenza con cui vengono usate 
nelle descrizioni, creando delle nuvole 
di concetti all’incrocio tra eventi e 
luoghi. 


n 




una emergente geografia di reti. 



Il collettivo fiorentino Cartografia 
Resistente ha presentato invece 
Triangolazione, una serie di tre derive 
compiute nella periferia nord della 
città, di cui i partecipanti hanno 
ricomposto la narrazione attraverso il 
sito www.cartografiaresistente.org . 
che ha raccolto impressioni scritte, 
fotografie e suoni. Da qui il gruppo ha 
selezionato immagini, testi ed 
elaborazioni grafiche per 
l’installazione presentata a Genova. Il 
progetto, pur elaborando una chiara 
sensibilità artistica, si propone 
sostanzialmente di sviluppare uno 
strumento politico di riappropriazione 
della descrizione del territorio 
secondo una prospettiva dal basso e 
Open Source. 

Nel corso dei due giorni il convegno 
ha affrontato una vasta serie analisi 
critiche e testimonianze di strategie, 
creando continue e interessanti 
connessioni tra argomenti e pratiche 
apparentemente distanti ma legate 
dalla comune esigenza di cartografare 


Il primo giorno gli interventi di Nicola 
Bucci , Sandro Ricaldone e Tommaso 
Tozzi hanno aiutato a focalizzare la 
vastità del campo di influenze che va 
dal pensiero filosofico di questo 
secolo al ruolo delle avanguardie 
storiche, dal panorama delle 
cartografie emozionali e mentali fino 
ai paradigmi della net art. Raffaele 
Scelsi ha rievocato l’esperienza 
fondamentale di Decoder nel 
dischiudere al panorama culturale 
italiano l’esplorazione delle 
cybergeografie. 



Andrea Natella ha presentato l’ultimo 
progetto di Guerrilla Marketing, 
"azienda” romana che si riappropria 
delle strategie del marketing per 
usarle come strumento di 
disvelamento sui meccanismi del 
potere, e il controverso sito Where- 
next dove è possibile scommettere sul 
luogo del prossimo attentato 
terroristico. Massimiliano Menconi ha 
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presentato il progetto WikiArtPedia, 
data base sull’arte a carattere 
enciclopedico, sviluppato 
dall’Accademia di Belle Arti di Carrara, 
mentre Arturo Di Corinto è stato il 
portavoce di Open Polis Community, 
un sistema che permette di accedere 
alle informazioni sui 140.000 politici 
eletti in Italia e incrementare e 
collegare ulteriori informazioni, 
ancora una volta secondo pratiche 
diffuse ed aperte a tutti i cittadini. 

Tra gli interventi più appassionati ed 
appassionanti quello di Vittore Baroni, 
figura cardine delle controculture 
italiane dagli anni ottanta ad oggi, che 


ha proposto una ricostruzione delle 
pratiche della mail art accompagnata 
da una carrellata di lavori grafici, 
mappe, diagrammi e altre 
rappresentazioni che hanno tentato di 
disegnare nuove forme e modalità di 
relazione nell’ambito dell’azione 
artistica, e tracciando una 
affascinante mappa di relazioni tra le 
più disparate figure da Maciunas a 
Harry Smith, da Fluxus a Luther 
Blisset, dal progetto Trax alla 
creazione di NSK da parte dei 
Llaibach. L’intervento di Baroni ha 
delineato chiaramente come la mail 
art abbia anticipato in era pre-digitale 
l’insorgere dei paradigmi della net-art. 
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Il convegno si è chiuso con 
l’intervento di Brian Holmes, 
californiano trapiantato a Parigi, 
collaboratore di Bureau D’etudes, che 
ha affrontato il tema della nuova 
geografia prodotta dalle reti, 
individuate come le strutture 
dominanti del potere culturale, 
economico e militare. Holmes ha 
introdotto il suo intervento citando 
Frederic Jameson che agli inizi degli 
anni Ottanta sollecita una "estetica 
della mappatura cognitiva" per 
risolvere l’incapacità delle nostre 
menti di mappare la grande rete 
multinazionale globale e di 
comunicazione globale decentrata in 
cui ci troviamo intrappolati come 
soggetti individuali. 


Nel corso di una serrata esposizione 
ha presentato esempi di mappe che si 
collocano in un panorama piuttosto 
ampio, ordinandole secondo quattro 
punti cardinali, mappe di potere 
contrapposte a mappe di sciame 
(swarm), mappe di disseminazione 
contrapposte a mappe di 
costituzione. Da una parte 
rappresentazioni che cercano di 
esplicitare complessi nodi di relazione 
attraverso cui si strutturano i processi 
dominanti dell’economia e dei poteri 
militari, come nel caso delle note 
mappe di Bureau D’Etudes sul World 
Government, dall’altro 

l’autorganizzazione che produce 
effetti di massa in tempo reale, come 
descritto da Howard Rheingold. 

Infine, un acuto intervento fuori 
programma di Antonio Caronia ha 
suggerito una ulteriore apertura 
tematica sulla dimensione temporale 
come aspetto da approfondire nella 
lettura della complessa realtà della 
network society. 


http://neural.it/ projects/ rm/ 
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The Piksel Bing Bang: Tra Codice E Arte 

Eleonora Oreggia 



Una delle differenze fondamentali, 
dovuta all’innovazione tecnologica, tra 
l’archivio delle conoscenze tramite la 
rete o attraverso i libri e la pagina 
scritta, e’ il fatto che il metodo di 
definizione e scrittura della storia, e la 
cronaca come descrizione del reale, 
hanno subito una potente 
deformazione. 

Affidata a pagine web che possono 
facilmente fornire informazione e 
ritirarla, aggiornarla secondo il favore 
dei tempi o metterla rapidamente in 
ombra, la storia corre nuovamente il 
pericolo di essere sepolta, 
dimenticata, manipolata. La pagina 
stampata richiede contemplazione, e' 
un mezzo fisso ed evocativo. Come 
ben sappiamo, piu’ un mezzo di 
comunicazione e’ complesso, 
descrittivo, figurativo, meno spazio e' 


dato alla visione interiore, alla 
rappresentazione fantastica, 
all’intuizione. La capacita' di ascoltare 
un'immagine, di percepire le voci 
dipinte in un quadro, annusare l'odore 
di un corpo raccontato in un romanzo, 
e’ al giorno d’oggi sempre piu’ 
ammutolita dalla riproduzione 
elettronico-digitale dell'immaginabile. 

Circondati da strumenti che realizzano 
l’irrazionale con metodi razionali, 
perpetuiamo l’atrofia di una parte del 
cervello che forse non c’e’ (piu’!). La 
storia e’ diventata storia del presente, 
accelerazione. Nuovi metodi di 
scrittura e produzione di contenuto si 
fanno avanti, pubblicazioni 
collaborative, wikibooks, blogs, media 
sempre piu’ indipendenti, e lettori 
sempre piu’ scarsi. Oltre alla gioia per 
le nuove possibilità’ offerte all’uomo, 
con un velo di cinismo non posso non 
chiedermi: c’e’ qualcuno a cui ancora 
interessa l’informazione? Ricordo, a 
Bologna, ‘Il Resto del Carlino’, uno dei 
peggiori quotidiani mai esistiti, 
distribuito gratuitamente nei bar. Le 
notizie erano talmente fasulle e 
storpiate che, prima ancora di aver 
sorbito la schiuma del cappuccino, 
l’occhio divertito saltava alla 
penultima pagina: l’oroscopo di 
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Barbanera. 



Senza mitizzare le capacita’ 
divinatorie del mago barbuto, 
nessuno in citta’ metteva in dubbio 
che quella fosse l'unica parte 
vagamente veritiera del giornale, lo 
non credo molto all’oroscopo, e 
sicuramente non credo al Resto del 
Carlino’. Tuttavia da un giorno all’altro 
Barbanera sul Carlino non c’era piu’, lo 
smisi di bere cappuccino e cambiai 
citta’. Barbanera comincio’ a 
pubblicare l’oroscopo sul suo sito 
online. Ogni giorno una pagina di 
storia ipotetica e’ raccontata sul suo 
portale. Ogni giorno una nuova 
pagina, che prende il posto della 
pagina precedente secondo la 
filosofia del refresh, il valore 
deM’aggiornamento. Non esiste 
archivio, non esiste realta’. Provo a 
immaginare depositi fantastici di 
pagine obsolete, discariche di 
informazione mai ricevuta, provo a 
disegnare il kipple della rete: 
informazioni scomparse, frammenti di 


notizie che germinano nello stomaco 
di spiders impazziti, la differenza di 
tempo tra l’attuale e il ricercabile, tra 
ciò’ che effettivamente si trova in rete, 
e ciò’ che c’era, e’ indicizzato ma non 
e’ piu’. 

Mi accorgo del fatto che non si tratta 
piu’ di comunicazione di massa, ma di 
‘massa di dati’. E il virtuale, piu’ reale 
del vero, produce una memoria 
differente. Lo sforzo di raccontare, 
documentare, divulgare (senza 
vendere), e’ una specie di danza coi 
mulini a vento. Afferrare l’immateriale, 
renderlo digeribile, riproducibile, 
sensato. Ogni arma e’ un’arma 
spezzata, laddove l’antagonista 
scompare. Se il rischio di scambiare 
un mulino per un brigante e’ sempre 
in agguato, o un servitore per uno 
scudiero, o uno scudiero per un 
cavaliere, con quale strumento e' 
possibile afferrare il vento? E come 
svuotare il mare? 



Questo articolo si presenta come 
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continuazione e parte integrante di 
quello di Novembre relativo al Festival 
Piksel. Il Piksel e’ una di quelle realta’, 
virtuale e fisica al tempo stesso, 
difficile e complessa da raccontare, 
una realta’ che al tempo stesso ha 
bisogno di sedimentare, consolidarsi, 
riflettere su se’ stessa. Nessun 
racconto sara’ mai esaustivo, neppure 
l’intero archivio della mailing list, dal 
2003 ad oggi, consultabile online al 
seguente indirizzo: 

https://www.bek.no/pipermail/ piksel 

L 

Nella speranza di produrre 
informazione laddove vi e’ carenza, 
chiarire qualche concetto e riflettere 


intorno a questo festival, che 
rappresenta anche un fenomeno 
sociale, abbiamo intervistato Gisle 
Frdysland, l’organizzatore dell’evento, 
in IRC. Abbiamo deciso, nell’intento di 
proporre un metodo di scrittura forse 
all’ "avanguardia”, di sfidare le regole 
del giornalismo canonico, 
mantenendo il testo nella forma 
originale della chat, piu’ consona e 
naturale nel mondo della rete. Ai 
lettori che troveranno tale paragrafo 
difficile o indigesto, consiglio di 
leggere tra le righe, e gustare le tracce 
di istantanea simultaneità’, e 
spontaneità’, che tale mezzo di 
comunicazione implica. 
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Questo dialogo, qui riportato in 
versione quasi integrale, avvenuto in 
inglese e qui tradotto in italiano, si e' 
svolto tra l’Italia, l’Olanda e la 
Norvegia, sul canale virtuale 
temporaneo #sufloss (freenode 
network). Xname apre una chat-room 
dal ChequePoint, attivo centro sociale 
di Amsterdam. Gisle Frdysland, 
connesso da Bek, a Bergen, e Silvano 
Galliani, detto kysucix, brevemente 
online da Cimiano, nella periferia di 
Milano, riflettono collettivamente sul 
significato di arte e codice, e sulla loro 
commistione. 

218:15 -!- Irssi: #sufloss: Total of 1 nicks 

[1 ops, 0 halfops, 0 voices, 0 normal] 

18:15 -!- Channel #sufloss created Thu 

Oct 26 18:15:45 2006 

18:15 -!- Irssi: Join to #sufloss was 

synced in 0 secs 

21:00 -!- gisle [n=gif@191. 80-20- 

-240.nextgentel.com] hasjoined 

#sufloss 

21:01 < gisle> yo! 

21:16 <@xname> yo 


21:16 <@xname> hola 

21:16 <§xname> scusa 

21:16 <@xname> sono in ritardo 

21:16 <@xname> ho appena finito una 

riunione... 

21:17 < gisle> non c’e' problema 

21:17 < gisle> sto installando un nuovo 

kernel 

21:18 -!- kysucix [n=kysucix@dyne.org] 
hasjoined #sufloss 
21:18 <@xname> hola kysucix 
21:18 < gisle> hola kysucix! 

21:18 < kysucix> holla! 

21:18 <@xname> kysu 

21:19 <@xname> puoi salvare il log 

21:19 <§xname> di questa chat? 

21:19 <@xname> la mia connessione 

nn e’ molto stabile 

21:19 < kysucix> ok 

21:20 < gisle> ok, pronti via 

21:20 <@xname> dunque, gisle, 

21:21 <@xname> come e’ iniziato il 
piksel? 

21:21 <@xname> so che la sua radice e' 
M0B , il software, giusto? 

21:21 < gisle> ricordati che sono lento a 
digitare 

21:21 < gisle> soprattutto quando devo 
pensare... 

21:21 < kysucix> haha 

21:21 <@xname> scrivi lento quanto 

vuoi 

21:21 < gisle> si, tutto e’ iniziato con 
M0B 

21:22 < gisle> nel lontano 2002 
21:22 < gisle> realizzato il primo 
prototipo, volevamo fare un workshop 
21:23 < gisle> ed io volevo invitare altri 
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svilppatori, non solo artisti 

21:25 < gisle> allora vi erano solo freej, 

effectv e veejay con caratteristiche 

simili al nostro, credo 

21:27 < gisle> cosi’ ho contattato 

Jaromil [8], perche’ stavo seguendo la 

lista di freej ed ero interessato al 

progetto 

21:28 < gisle> e lui mi ha suggerito 
Kentaro [9], Niels [10] ed altri 

21:28 < gisle> io volevo coinvolgere 
anche la comunità’ pd, dunque ho 
chiamato Tom [11] ed Yves [12] ... 

21:32 < gisle> nell’ottica di focalizzare 
sulla programmazione di software per 
la manipolazione video in tempo 
reale, cercando di unire i nostri sforzi. 



21:32 < gisle> volevo avere anche 
stimoli da artisti 

21:32 <@xname> molto interessante 
21:32 < gisle> yep, la prima fase fu 
molto entusiasmante 
21:32 <@xname> conoscevi altri eventi 
con queste caratteristiche? 


21:33 < gisle> eh, non a quel tempo, 
no... 

21:34 < gisle> quando iniziammo la 
lista, si scaturì’ un incredibile flusso di 
idee 

21:34 <@xname> come ad esempio...? 
21:34 < gisle> il tema centrale era 
l’interoperatibilita’ 

21:35 < gisle> come 
combinare/espandere le diverse 
applicazioni 

21:35 < gisle> questo il titolo del piksel 
nel 2003 

21:35 < gisle> quando nacque Livido 
21:36 <@xname> god bless livido 
21:36 <§xname> dunque per prima 
cosa avete creato la lista, e poi avete 
organizzato il festival/meeting ? 

21:36 < gisle> si, abbiamo avuto la lista 
per circa un anno, prima del workshop 
21:37 < gisle> un importante elemento 
a quel tempo era Artem [13] 21:37 < 
gisle> molto attivo in lista 
21:38 <@xname> dunque avete creato 
una "comunità” ? 

21:38 < gisle> certo, il piksel e’ 
assolutamente anche una comunità’ 
21:39 < gisle> una di quelle a maglia 
larga 

21:39 <@xname> kysucix ti ha chiesto 
prima come hai organizzato la 
raccolta fondi e tutta la parte pratica 
per 

cominciare.. 

21:40 < gisle> abbiamo usato i normali 
canali di BEK - chiedendo fondi all’ 
Arts Council in Norvegia 
21:41 < gisle> e attraverso PNEK - il 
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network produttivo per l’arte 
elettronica 

21:41 < gisle> PNEK finanzio’ anche 
M0B all’inizio 

21:42 < gisle> attualmente, l'unico 
modo per ottenere fondi per lo 
sviluppo... 

21:43 < gisle> era attraverso PNEK 
21:43 < kysucix> ok 
21:43 < kysucix> e 
21:43 < gisle> ora PNEK e' in fase di 
ridefinizione, e non ci sono piu’ soldi 
21:44 < kysucix> come ritieni il piksel si 
sia evoluto attraverso le 4 edizioni ? 
21:44 < kysucix> come e’ cambiato? 
come lo vedi ora ? 

21:44 <@xname> e la comunità’, in 
cosa e’ cambiata... 

21:45 < gisle> dunque, noi 
manteniamo una ‘comunità’ base 
attraverso gli sviluppatori originari 
21:45 < gisle> alcuni dei quali hanno 
partecipato a tutte le edizioni 
21:46 < gisle> ma cerchiamo anche di 
espandere con nuove persone che 
vanno e vengono, grazie al 
programma 
artistico 

21:46 < gisle> il principale canale 
comunitario e’ ancora la mailing list 

21:47 < gisle> ad ogni modo, ci siamo 
spinti nella direzione del festival 
21:48 < gisle> con una maggiore 
attenzione al programma artistico 
21:48 < gisle> questo e’ anche risultato 
dal fatto che la programmazione non 


stava portando da nessuna parte 
21:49 <@xname> quindi si e' passati 
dal software, di cui l’artista e’ utente 
creativo (e/o creatore) 

21:49 <@xname> alla figura dell’artista 
come una sorta di scienziato... o cosa? 
21:50 < gisle> si, l’approccio scientifico 
e’ interessante 

21:50 < gisle> in particolare il piksel06 
si e’ mosso in quella direzione, con la 
collaborazione con xxxxx [14] 21:51 < 
gisle> ed altro. 



21:52 <§xname> per quale motivo 
credi che lo sviluppo non stesse 
portando da nessuna parte? 

21:53 < gisle> bhe’, questo ti potrà’ 
sembrare un po’ pessimistico, dato 
che da allora molto e’ stato fatto, 
come appunto 

FreiOr, Livido, VJack e via dicendo.. 
21:53 < gisle> ma non c’e’ stato 
abbastanza slancio dietro a tutto ciò’ 
21:54 < gisle> e lo spirito collaborativo 
dell’inizio e’ venuto a mancare 
21:54 < gisle> ben presto 
21:54 <@xname> ah! perche’? che vuoi 
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dire? 

21:55 < gisle> non lo so, ma ritengo i 
programmatori ancor piu’ cocciuti e 
teste dure degli artisti 

21:55 < kysucix> chiaro, lo sviluppo di 
sotware libero e’ un fenomeno molto 
complesso 

21:56 < gisle> si, questo e’ quello che 
abbiamo scoperto durante il primo 
piksel 

21:56 < kysucix> e certo, per poter 
essere uno sviluppatore di software 
libero *devi* per forza essere una 
persona 
difficile 

21:57 < kysucix> questo ti da la 
volontà' di andare avanti 

21:57 < gisle> poi ci sono cose come lo 
schieramento mondo puredata vs 
altre applicazioni 
21:57 <@xname> stai parlando di 
competitivita’? 

21:57 <@xname> o semplicemente di 
mondi paralleli? 

21:58 < gisle> approcci molto diversi - 
mondi paralleli 
21:58 <§xname> chissà’ se si 
incontreranno mai 

21:58 < gisle> e nessuno ha il tempo o 
l’energia di interessarsi all’intero 
sistema 

21:58 < kysucix> la competizione e' 

una buona cosa 

21:59 <@xname> dipende 

21:59 < gisle> la competizione e' 


positiva quando tutti abbiamo lo 
stesso obiettivo... 

22:00 < gisle> e usiamo la 
competitivita’ per raggiungerlo 
22:00 <@xname> dunque credi che ad 
un certo punto gli obiettivi non siano 
stati piu’ condivisi? 

22:01 < gisle> esatto, in un certo modo 
si sono mossi in direzioni diverse 
22:01 <@xname> quali? 

22:03 < gisle> alcuni vogliono risultati 
veloci, come me, altri pretendono che 
tutto sia discusso in ogni dettaglio 
22:03 < gisle> il lavoro svolto ha 
definito le direzioni 
22:04 < gisle> ad esempio freiOr come 
rapido risultato ero improntato alla 
semplicità’ 

22:04 < gisle> veloce 
22:04 < gisle> una specie di 
dimostrazione del concetto 
22:05 < gisle> poi Livido, che, 
cercando di coprire tutti i bisogni, ha 
finito col diramarsi in diverse strade 
22:05 < gisle> anche videojack mi era 
parso un compito facile 
22:06 < gisle> e questo ti può’ far 
capire quanto io sia naif 
22:07 <@xname> e’ tutta libera, floss, 
l’arte del piksel? 

22:07 < gisle> si e no 
22:07 <@xname> ... 

22:08 < gisle> ideologicamente si, 
floss e’ una precondizione per poter 
fare domanda di partecipazione 
22:09 < gisle> comunque quest’anno il 
tema era l’hardware 
22:09 < gisle> ed ho voluto mantenere 
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una larga interpretazione del termine 
‘open hardware’ 

22:09 <@xname> nel senso di 
hardaware hackerabile, per esempio... 
22:09 < gisle> jepp, tutte le cose 
assurde che si possono costruire con 
un saldatore 

22:10 <§xname> ritieni importante 
che l’arte sia floss? perche’? 

22:10 < gisle> si, penso sia importante, 
l’arte digitale deve essere floss 
22:11 < gisle> l’arte libera ha bisogno 
del floss 

22:11 < gisle> all’interno del dominio 
digitale 

22:11 < gisle> troppi artisti non hanno 
la benché’ minima idea delle 
premesse necessarie per fare ciò' che 
fanno 

22:12 < gisle> vengono comandati da 
M$ ed Apple 

22:12 < gisle> e dal resto dell’industria 
22:12 <@xname> una liberazione che 
inizi dalle arti? 

22:13 <@xname> arte come esempio ? 
22:13 < gisle> no, una liberazione della 
società’ che includa le arti... 
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22:17 < gisle> si, devi essere in grado di 
modificare il codice, se te ne importa 
22:17 < gisle> anche i cosi’ detti 
‘strumenti per artisti’ seguono un 
disegno commerciale 
22:18 < gisle> e l’apparenza dell’arte si 
accorda a ciò’ 

22:18 <@xname> che l’arte sia 
autonoma! ... 

22:18 < gisle> certo, finora quasi tutta 
l’arte digitale e’ stata spazzatura 
22:19 < gisle> l’intero apparato del 
‘multimedia’ ... 

22:19 <§xname> e' influenzato dal 
mercato... 

22:19 < gisle> assolutamente! 

22:19 <@xname> quali sono i risultati 
principali dei festival passati? 

22:20 < gisle> risultati principali? Non 
saprei... 

22:20 < gisle> si e’ trattato piu’ che 

altro dello sviluppo di una 

consapevolezza 

22:21 <§xname> interessante 

22:21 < gisle> abbiamo lastricato il 

terreno anche per altri 

22:21 < gisle> cosa che mi piace molto 

fare 

22:21 <@xname> aprire la strada 
22:21 < gisle> stiamo ricevendo molto 
interesse da diversa gente nel mondo 
22:22 < gisle> e c’e' chi sta iniziando a 
fare cose simili 
22:22 < gisle> che e' bene! 

22:22 <@xname> esiste un qualche 
festival su modello del piksel? 

22:22 < gisle> si, appena adessso c’e’ 
ne e’ stato uno a lubljana - 
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organizzato da Andraz ed altri..;) 

22:22 <@xname> chiamato...? 

22:22 < gisle> e makeart [15], xxxxx 
22:23 < gisle> un attimo, controllo 
22:23 <@xname> k 
22:23 < gisle> HAIP 06 - 
http://www.kiberpipa.org/haip06/ 
22:25 <@xname> grazie 
22:25 <@xname> xxxxx e’ ispirato al 
piksel? 

22:26 < gisle> si, xxxxx e crash sono 
iniziati dopo il piksel e piu’ o meno con 
le stesse persone 
22:26 < gisle> inoltre stiamo 
pianificando nuove collaborazioni con 
xxxxx/ makeart 


22:26 <@xname> per quale motivo hai 

deciso di introdurre l’esposizione? 

22:28 < gisle> be’ molto piu’ facile far 

si che l’arte accada in un tempo breve, 

ma nn e’ cosi’ 

semplice con il codice 

22:29 < gisle> avevamo bisogno di 

dare risalto alla parte artistica, ed una 

mostra funziona molto bene come 

‘finestra 

sul mondo esterno' 

22:29 < gisle> noi abbiamo un 
problema, la ‘nerdaggine’ 

22:30 < gisle> il fatto di non riuscire a 
raggiungere il pubblico locale 
22:30 < gisle> problema che c’e' 
ancora, ma la mostra aiuta. 


23 




22:46 <@xname> e per quanto 
riguarda la musica, 

22:46 < gisle> cosa? 

22:46 <@xname> l’attenzione, dalla 
manipolazione video, si e’ ora volta a 
includere sempre piu' l’audio 
22:46 <@xname> giusto? 

22:47 < gisle> si 

22:47 < gisle> avevamo bisogno di 
novità’ 

22:47 < gisle> ci stavamo ripetendo 
troppo, cosi’ ho deciso di cambiare un 
po’ 

22:48 < gisle> e di invitare anche artisti 
sulla sola base della qualità’ del lavoro 
22:48 <@xname> che importanza ha la 
musica in un festival come il piksel? 
22:48 <@xname> scusa, la mia 
connessione e' tremenda 
22:49 <@xname> ok ci sono 
22:49 <@xname> non corriamo forse il 
rischio di perdere una identità’ ben 
definita? 

22:50 < gisle> e’ importante 
raggiungere un’alta qualità’ artistica 
mantenendo un atteggiamento nn 
compromettente 


22:50 <@xname> saggio 

22:50 < gisle> credo sia questo il tono 

del piksel 

22:50 <@xname> gisle 
22:50 <@xname> e’ venerdì’ sera 
22:50 <@xname> ti voglio fare 
un’ultima domanda 
22:50 < gisle> k 

22:51 <@xname> qual e’ il futuro del 
piksel? 

22:51 <@xname> o meglio, come te lo 
immagini? 

22:51 < gisle> a proposito, venerdì’ e’ 
domani 


22:53 < gisle> ah si, il futuro... 

22:53 <@xname> eh 

22:53 < gisle> non so, e’ prematuro 

22:53 < gisle> pensare all’anno 

prossimo 

22:53 <@xname> prematuro 
immaginare? 

22:54 < gisle> dunque, mi e’ piaciuta la 
forma compatta di quest’anno, con un 
programma vario e avvenimenti in 
parallelo 

22:54 < gisle> anche se alcune cose 
sono andate un po’ perse 

22:55 < gisle> bisogna capire meglio 
come fare un discorso del genere 
22:56 < gisle> mi interessa come 
direzione 

22:56 <@xname> ubiquità'? 

22:56 <@xname> multi-presenza? 
22:56 <@xname> ;p 
22:56 < gisle> poi un maggior accento 
sull’aspetto teorico/pratico, e su 
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quello filosofico/scientifico 

22:56 < gisle> codice ed arte in una 

relazione piu’ stretta 

22:57 <§xname> potrebbero uccidersi 

a vicenda 

22:57 <§xname> eheh 

22:57 < gisle> certo, ‘thè big piksel 

bang’ 

22:57 <@xname> ahaha 

22:58 <@xname> ok 

22:58 <@xname> dunque il futuro e’ 

una grande esplosione 

22:58 < gisle> vedremo, settimana 

prossima potrei vederla in maniera 

completamente diversa 



22:58 <@xname> chiaro 

22:58 <@xname> pensi che qualcuno 

sopravvivera’? 

22:59 < gisle> ora sono solo contento 

di esserne uscito 

22:59 <@xname> eh 

22:59 < gisle> chi sara’ l'ultimo 

superstite, questo intendi? 

22:59 <@xname> eh si 

22:59 < gisle> sicuramente salsaman 


22:59 <@xname> ahah 
23:00 <@xname> bene 
23:00 <@xname> io intendevo il 
superstite tra arte e codice 
23:00 <@xname> non tra coders 
23:00 < gisle> hey- verrà' tradotta 
questa intervista? 

23:00 <@xname> tuttavia 
23:00 <@xname> diciamo 
23:00 <@xname> che ... 

23:01 <@xname> potrebbe anche 
semplicemente nascere altro 
23:01 <@xname> dallo scontro tra 
codice ed arte 

23:02 <@xname> dunque, gisle, arte o 
codice? 

23:02 < gisle> sara’ un ‘brundlefly’! 
23:03 < gisle> il nuovo nato codice- 
arte... 

23:03 <@xname> brundlefly? 

23:03 < gisle> si, dal film ‘La Mosca’ 
23:03 <@xname> ah ok 
23:04 <@xname> non so come 
tradurlo 

23:04 < gisle> per favore, non lo fare 
23:04 <@xname> HAHAAHHA 
23:04 <@xname> ok 
23:04 <@xname> diro’ che hai risposto 
‘‘farfalla’’ 

23:05 < gisle> ah, molto meglio! 

23:05 <@xname> eheh 

23:05 <@xname> con un velo di trucco 

23:05 <@xname> si sa 

23:05 <@xname> il mondo appare piu’ 

bello 

23:05 < gisle> bhe si, dovrai usarne 
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parecchio su questo testo 
23:05 <@xname> eppure 
23:05 <@xname> un connotato 
mostruoso 

23:05 <@xname> ci sta a pennello 

23:06 <@xname> ok 

23:06 <@xname> questo e' quanto 

23:06 < gisle> spero tu e kysu ci 
mettiate molto anche delle vostre 
impressioni personali sul piksel 
23:06 * xname stringe la mano di gisle 

23:06 < gisle> per me molto piu' 
interessanti 

23:07 <@xname> vedremo 
23:07 < gisle> ok, grazie!! 

23:07 <@xname> a presto gisle 

23:09 <@xname> grazie ancora 

23:09 < gisle> ok, vado a mangiare, 
bye! 

23:10 <@xname> bye. 


http://www.piksel.no/piksel06/abou 

t.html 

http://www.piksel.no/piksel04/softw 

are.html 

http://mob.bek.no/ 

http://freej.org/ 

http://effectv.sourceforge.net/ 

http://veejay.dyne.org/ 

[8] Denis Roio 

[9] Fukuchi Kentaro 

[10] Niels Elburg 

[11] Tom Schouten 

[12] Yves Degoyon 

[13] Artem Baguinski 
http://xxxxx.1010.co.uk/ 
http:// makeart.goto10.org/ 

[16]Gabriel Finch 
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Top-banana, Indie Cames Remix 

Paolo Branca 



Una volta i videogiochi nascevano nei 
garage, dalle brillanti menti di 
sviluppatori-demiurghi che, soli o in 
piccoli gruppi, infondevano vita alle 
loro creazioni digitali. Da oltre un 
decennio, le produzioni videoludiche 
destinate a varcare la porta dei negozi 
vengono concepite da enormi team di 
professionisti altamente specializzati: 
game designer, programmatori, 
modellatori tridimensionali, animatori, 
compositori, beta tester ecc 

Accanto a queste produzioni 
destinate al massmarket esistono 
tutta una serie di progetti, ad opera di 
singoli individui o piccoli team, che 
vanno sotto il termine di Indie-Games. 
Essi sono il frutto di esperienze 
diversificate e approcci spesso agli 
antipodi. Gli obbiettivi che spingono 
gli sviluppatori indipendenti a 


realizzare le loro opere sono 
molteplici: si và da chi spera di trovare 
un distributore per il proprio lavoro a 
chi, fedele a un approccio 
dichiaratamente underground, al di 
fuori delle logiche di un mercato 
classicamente inteso, mira ad un uso 
alternativo del mezzo. 

AM’insieme degli Indie-Games si 
possono iscrivere i Serious Games, 
opere pensate per fini educativi o 
propagandistici, atti a veicolare 
specifici valori o credenze; finalità che 
li distinguono dalla maggior parte dei 
videogiochi mainstream, dove il 
contenuto retorico non è quasi mai 
inserito coscientemente. Molti Indie- 
Games sono “Open-Source” oppure 
sono distribuiti gratuitamente. 



Un esempio eccellente di Serious 
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Game distribuito gratuitamente su 
internet è 3rd World Farmer, 
sviluppato da un team capitanato da 
Frederik Hermund, studente alla IT 
University of Copenhagen. 3rd World 
Farmer simula la gestione di una 
fattoria in un territorio desolato 
dell’Africa, dimostrando come, in 
condizioni di estrema povertà e con 
risorse inesistenti, far fronte a eventi 
come siccità ed epidemie sia un 
compito impossibile; in questo modo 
il giocatore esperisce le ingiustizie 
subite dalle popolazioni del terzo 
mondo ed è chiamato a riflettervi. 

Nella maggior parte dei videogiochi, il 
contenuto retorico non è dichiarato, 
esso lavora in modo quasi sotterraneo 
attraverso le regole del gioco. In 
Soldier of Fortune, titolo militaresco di 
Raven Software, in caso di perdite 
civili, il giocatore viene sanzionato 
negativamente solo se il civile ucciso 
è occidentale; rivelando un aspetto 
del contesto culturale aM’interno del 
quale il videogioco è stato sviluppato. 

Il videogioco, oltre ad essere, in 
quanto artefatto della cultura di 
massa, portavoce dei valori di un 
determinato contesto, chiamando il 
suo fruitore a manipolare le 
informazioni sullo schermo, ne fa un 
soggetto attivo a cui è chiesto 
costantemente di mettere in atto 
delle strategie e operare scelte. 
L’appello continuo alle sue facoltà lo 
stimola a passare da semplice 


consumatore a produttore di 
contenuti. Consci di questa attitudine 
acquisita, gli sviluppatori mettono a 
disposizione dei gamers strumenti atti 
a modificare od espandere le proprie 
opere. 



A tali modifiche è posto un limite, 
infatti i codici originali dei giochi, in 
quanto di proprietà della Software 
House che li ha creati, non possono 
essere liberamente diffusi o 
manipolati. Queste limitazioni non 
sussistono nei titoli Open-Source, ove 
però la modifica o l’implementazione 
di nuove feature sono destinate ad 
individui con competenze specifiche 
di programmazione. 

Un raro esempio di gioco 
commerciale che consentiva la 
modifica dei suoi elementi fu Top- 
Banana, platform game prodotto nel 
1991 da Hex, Software House che 
annoverava fra i suoi fondatori il duo 
Coldcut, responsabili della 
celeberrima label Ninja Tune e i primi 
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a confezionare, nel 1987, un brano 
(Say Kids, What Time Is It?) 
interamente costituito da campioni. 

Nella sua ingenuità, Top-Banana 
esaltava l’estetica del riutilizzo/riciclo, 
il confezionamento e i dischetti erano 
coerentemente realizzati con 
materiale riciclato, mentre i suoi 
personaggi apparivano nel videoclip 
dei Coldcut Global Chaos, brano 
costituito dal remix della colonna 
sonora del gioco stesso. 


Oggi che i new media, anche grazie al 
ruolo dei giochi indie, hanno operato 
modificazioni profonde negli scenari 
culturali, rendendo sempre più 
presenti i concetti di Open-Source e 
Remix, come riciclo ed eterna 
riproposizione della pop-culture e, 
non ultimo, quello di ecologia, 
l’esperienza di Top Banana appare 
sorprendentemente attuale. 



http:/ /heavygames.com/5rdworldfar 

mer/showgame.asp 

www.ravensoft.com/soldier2.html 

www.ninjatune.net/home/ 
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Onoxo, Generative Vjing 

Silvia Bianchi 



Onoxo è un progetto di media design 
sperimentale realizzato dal croato 
Vedran Kolac, software artist, vj e 
motion designer, membro del 
collettivo Strukt Visual Network. 

Dal 2002 i suoi interessi si 
concentrano sulla produzione video e 
grafica e sulla ricerca neM’ambito della 
generazione di visuals, con strumenti 
quali Action Script e l’ambiente di 
sviluppo di software vvvv, ultimo 
arrivato ma subito diventato punto di 
riferimento per tutti coloro che si 
esprimono attraverso la pratica 
audiovisiva generaiva in tempo reale e 
che amano mettere mano a un tipo di 
linguaggio che, a detta di loro stessi, 
risulta essere semplice, immediato ed 
estremamente potente. I lavori e i live 
visuals generativi di Onoxo, rivelano 
quindi una dimensione organica 


contaminata da fredde architetture in 
costante movimento, che riflettono 
l'abilità del giovane croato 
nell’integrare le potenzialità dei due 
software sopra indicati, insieme però 
ad altri capisaldi quali Max Msp, 
Processing e Pure Data. 

Interessato ultimamente anche 
all’interaction design in tempo reale 
mediante l’utilizzo di Arduino, il 
talentuoso Onoxo è passato negli 
ultimi mesi un paio di volte in Italia: la 
prima al festival Interferenze, con 
alcuni screening curati da Valentina 
Tanni, ma soprattutto la seconda al 
festival Club to Club di Torino 
chiamato per un vjset dai ragazzi di 
Todo. Lo abbiamo quindi incontrato 
dopo il suo live set al Jam Club di 
Torino, sinceramente uno dei capitolo 
di vjing più dinamici, originali ed 
esteticamente affascinanti che 
abbiamo visto ultimamente a livello 
internazionale. 
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Silvia Bianchi: Di che tipo di software 
ti servi per i tuoi live? 

Vedran Kolac: Il software che ho 
utilizzato ieri sera è scritto in vvvv, e si 
basa sulTimplementazione di questo 
linguaggio con altri fonti quali foto, 
suono e video. Ho realizzato la 
versione che uso in base alle esigenze 
del mixaggio live in forma generativa. 
Al momento mi sto concentrando 
sulla creazione di un nuovo software 
in Flash, che sarà scritto in action 
script, e avrà una struttura simile a 
quello che utilizzo adesso, ma che 
sarà anche web-based e quindi 
accessibile tramite il mio website. 
Credo che in questo modo molte 
persone in più possano vedere il tuo 
lavoro, il tuo pubblico è più ampio e 
allo stesso tempo puoi decidere che 
acceda a una parte del tuo lavoro, 
semplicemente consentendogli di 
uploadare le grafiche e di suonare con 
quelle, oppure lasciando usare il 
programma come un vj tutorial. 

È molto difficile trovare programmi 
che lavorano con Flash in modo 
generativo, quelli che esistono in 
genere assomigliano di più a dei 
player, mentre per me è molto 
importante che il lavoro continui a 
essere concentrato sui metodi 
generativi e che possa essere 
controllato tramite un controller. 
Preferisco non avere troppi parametri 


video da controllare, mi piace lavorare 
sulla generazione e non limitarmi a 
lavorare sugli effetti dei video come 
fanno molti software per vj, che 
spesso hanno poi talmente tanti 
effetti che si rischia di non usarne 
nessuno. 

La mia idea è di creare swf e di far si 
che uploadandoli lo user possa 
lavorare sui parametri direttamente 
dall’interfaccia del software e 
cambiare così il source in modo 
semplice e diretto. Così come il 
software che utilizzo adesso, utilizza 
come materiale di partenza per la 
generazione grafiche vettoriali e foto, 
il nuovo software utilizzerà come 
formanti plastici gli oggetti in flash. 



Silvia Bianchi: Ho trovato lo sviluppo 
del tuo lavoro molto bello, ciò che mi 
colpisce sempre dei lavori generativi è 
lo sviluppo che trovano nel corso della 
serata e come sia divertente utilizzarli. 

Vedran Kolac: Il lavoro video è molto 
lineare. Nel generativo invece non c’è 
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una time-line, non devi preoccuparti 
di avere il controllo del video, è più 
simile a fare musica. Nel caso del 
software che ho utilizzato ieri il punto 
di partenza sono foto e grafiche 
realizzate in photoshop di cui 
controllo attraverso i knob del 
controller il movimento, i colori, la 
composizione . 

È tutto molto immediato e fluido, con 
un software di questo tipo puoi 
lavorare sulle immagini in diretta 
suonando come il dj, senza essere 
troppo subordinato a come procede la 
selezione musicale. 



Silvia Bianchi: Ho visto a proposito 
che il software che utilizzi ha un 
rilevatore di suono. 

Vedran Kolac: Si, il software sfrutta 
l’audio ma cerco di controllare questa 
cosa e di limitare la determinazione 
sonora per evitare che ci siano troppi 
stacchi e che il risultato sia troppo 
piatto. Se la generazione fosse 
controllata esclusivamente dall’audio 


il risultato sarebbe meno fluido e le 
distorsioni del suono produrrebbero 
degli effetti dissonanti. Così preferisco 
avere l’ultima parola controllando in 
modo manuale le modalità di uscita 
del segnale video, il risultato appare 
così più spontaneo. 

Silvia Bianchi: Hai altri progetti con 
altri artisti o lavori sempre solo? 

Vedran Kolac: Al momento sto 
lavorando con un mio amico 
architetto alla realizzazione di 
responsive architecture, un software 
in grado di applicare il metodo 
generativo all’architettura. Abbiamo 
già lavorato insieme in passato alla 
realizzazione di un club show per il 
quale producevo grafiche specifiche 
caratterizzate da un estetica simile a 
quella del lavoro che hai visto ieri, 
molto pulita e minimale e lui le tracce 
audio; tuttavia in realtà in questo 
momento, piuttosto che lavorare sulla 
produzione di performance 
audio/video o di videoclip, preferisco 
concentrare il mio lavoro sullo 
sviluppo di questo tipo di sofware. 
Trovo che la programmazione sia la 
parte del processo più interessante. 



32 



Silvia Bianchi: Tu sei di Zagabria, ci 
sono molte persone attive nel campo 
del generativo in Croazia? 

Vedran Kolac: In realtà conosco 
pochissime persone che lavorano sul 
generativo in questo senso; la 
maggior parte di coloro che sono 
attivi nel campo dei new media si 
occupano in realtà di installazioni e 
quindi si relazionano comunque 
aM’interattività ma attraverso un altro 
persorso. Ci sono delle persone e delle 
organizzazioni che si occupano di arte 
digitale e di tutto ciò che concerne il 
video a Zagabria e il loro impegno è 
molto prezioso; una di questa è 
Confusion, un gruppo dedito da anni 
alla promozione della visual culture e 
attivo nel supportare il lavoro di chi si 
muove in questo campo . 



C’è poi il Multimedia Institute di 
Zagabria, una piattaforma molto 
importante, che offre agli artisti un 
grande aiuto per la pubblicazione e 
per la realizzazione di mostre e 
installazioni. Ogni anno a luglio poi a 
Zagabria si tiene lo Sloboda 
stvaralastvu, un festival di arte, 
scienza e tecnologia all’interno del 
quale abbiamo una sezione dedicata 
al vjing chiamata Videoskop. 

Questa parte del festival si concentra 
sull’idea di promuevere il vjing come 
una disciplina a se stante e di 
presentare la scena vj locale a un 
pubblico più ampio. Videoskop è 
realizzato con il supporto di Confusion 
e del Multimedia Institute di Zagabria, 
con i quali stiamo già lavorando alla 
preparazione dell’edizione di 
quest’anno, cercando di trasformare il 
festival in un appuntamento per il 
vjing internazionale. 


www.onoxo.net 

http://vvvv.org/tiki-index.php 

www.mi2.hr/ 

www.myspace.com/confusionhr 

www.slobodastvaralastvu.net/FrontP 

ageEn 


33 



34 



Stati Alterati Di Percezione 


Claudia D'Alonzo 



Il teatro Palladium di Roma è stato 
scena fino al 20 ottobre di Sensi Sotto 
Sopra, mostra curata dal francese 
Richard Castelli e compresa nel 
programma 2006 del Romaeuropa 
Festival. 

Attraverso opere interattive e 
immersive il curatore ha voluto offrire 
una sperimentazione delle modalità 
percettive con le quali ci si rapporta 
aM’arte, al cinema e ai mezzi di 
comunicazione, ma anche evidenziare 
lo stravolgimento del rapporto opera- 
spettatore innescato dall’uso del 
digitale, tema divenuto ormai un 
classico deM’intreccio tra arte e 
tecnologie. Caratteristica interessante 
della mostra l’aver accostato opere di 
grande impatto sensoriale a lavori più 
concettuali, che provocano piccoli 


cortocircuiti percettivi, momenti di 
riflessione sulle dinamiche sensoriali 
standardizzate. 

Al primo gruppo appartiene 
sicuramente la Hemisphere , 
installazione di Ulf Langheinrich 
costituita da una cupola del diametro 
di dieci metri posta nella platea del 
Palladium, sotto la quale lasciarsi 
andare a un bagno di granuli 
audiovisivi in divenire costante, lenta 
catarsi che allontana dal corpo ed 
espande udito e visone; immersiva e 
quasi ludica Helikopter di Holger 
Fòrterer, installazione costituita da 
proiezioni a terra che interagiscono 
con il movimento degli spettatori, 
creando l’illusione di camminare su 
un’acqua di pixel rimescolati; stesso 
tipo di interazione visivo-motoria 
nell’opera di Du Zhenjun - Cancello la 
tua traccia , nella quale lo spettatore è 
invitato a percorrere un tappeto di 
corpi intenti a cancellare le tracce del 
suo passaggio. L’opera ricorda molto i 
lavori del gruppo italiano Studio 
Azzurro, presente a Sensi Sotto Sopra 
con un estratto da II Soffio sull’angelo: 
presentato come un’installazione 
emisferica al centro della sala 
superiore del Palladium, ha sofferto di 
questo allestimento che ha castrato la 
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leggerezza e l’interattività dell’opera 
originale, fatta di corpi fluttuanti su 
una cupola di velo sospesa sul 
pubblio. 

L’ opera The scream di Gregory 
Barsamian, è invece basata su una 
sperimentazione concettuale oltre 
che sensibile del fenomeno della 
persistenza retinica: l’artista ha 
realizzato una sequenza di sculture in 
gesso che, grazie a un sistema 
meccanico, creano l’illusione del 
movimento davanti all’occhio dello 
spettatore, una sconvolgente 
metamorfosi di un oggetto reale, uno 
sfasamento tra ciò che vediamo e ciò 
che crediamo di vedere. Un crack 
delle nostre abitudini percettive è 
anche 

l’installazione TV 

Predator di Sébastien Nòel @ Troika, 
congegno in agguato aM’interno di un 
ambiente che riproduce il classico 
spazio domestico: un divano, qualche 
quadro alla parete e un televisore, 
disturbato improvvisamente dal 
predatore invisibile. Abbiamo 
intervistato il curatore della 
mostra Richard Castelli.. 


Claudia D’Alonzo: Qual è l’idea dalla 
quale sei partito nella progettazione 
della mostra Sensi Sotto Sopra? Che 
tipo di lettura hai voluto proporre 
dell’arte digitale? 

Richard Castelli: Quando Monique 
Veaute e Fabrizio Grifasi mi hanno 
proposto di realizzare la prima mostra 
nella storia del Roma Europa, 
desideravano farlo in un luogo legato 
in modo particolare al festival: il teatro 
Palladium. Questo teatro ha molte 
particolarità: è molto intimo, la platea 
è circolare ed è inoltre un teatro 
frontale classico. Mi è sembrato 
appropriato eliminare le poltrone dalla 
sala per rompere il carattere frontale 
della rappresentazione e sviluppare 
questa rottura attraverso delle opere 
che stravolgessero la relazione tipica 
tra spettatore e opera, che 
rompessero quindi il quadro della 
scena invadendolo. Sensi Sensi Sotto 
Sopra è il risultato di un incontro tra 
un’architettura e un’idea che sfrutta al 
massimo questa stessa architettura. 



Claudia D’Alonzo: Come hai scelto gli 
artisti presenti? 

Richard Castelli: La loro 
partecipazione è derivata da quanto 
ho detto prima: la gigantesca cupola 
di Ulf Langheinrich si adatta 
perfettamente allo scrigno della sala e 
offre al pubblico sottostante una 
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nuova dimensione visiva occupata dal 
vortice, o dal lato inverso, la cupola è 
contemporaneamente una bella 
scultura sulla quale giocano gli angeli 
di Studio Azzurro, visibili dal balcone. 
Sulla platea, tre opere di Du Zhenjun, 
Holger Fòrterer e Marie Maquaire che 
sembrano controllate dal pubblico; 
qualche allusione al pre-cinema di 
Gregory Barsamian e Christian Partos, 
un’epoca nella quale il quadro non 
aveva ancora condizionato l'immagine 
in movimento. Quattro televisori poi 
di Pierrick Sorin in omaggio al teatro 
dei fantasmi fiorito nel XIX secolo. Un 
altro omaggio, quello di David Moises, 
al genio di un inventore degli anni 60 
che ideò la prima televisione in rilievo. 
L’interfaccia più interattiva e 
immersiva del mondo, quella di Time’s 
Up. Un manipolatore del panorama e 
del tempo proposto da Romy Achitur. 
Uno strip-tease integrale senza corpo 
del reato, opera anche questa di 
Christian Partos. E l’installazione più 
aggressiva della mostra: la TV 
Predator di Sébastien Noél@troika, 
che attacca il quadro più invadente 
della nostra epoca, la televisione. 

Allo stesso tempo bisogna fare 
attenzione a non ridurre mai le opere 
presenti al ruolo di semplici 
illustrazioni di un concept 
complessivo: queste opere restano 
delle potenti e autosufficienti anche al 
di fuori del concept di questa mostra. 
Se un’opera dovesse illustrare 
fedelmente un concept, ma fosse di 


per sé debole, non la presenterei . 



Claudia D’Alonzo: Parlando delle 
opere esposte: in alcune si nota un 
coinvolgimento sensoriale provocato 
da un alto coefficiente tecnologico, 
come in Hemisphere, altre invece 
fanno uso di strumentazioni di tipo 
meccanico, penso ad esempio a Step 
motion animation o The Scream . 
Queste due differenti tipologie di 
opere implicano modi di 
coinvolgimento diversi dello 
spettatore? 

Richard Castelli: Il coefficiente 
tecnologico non indica affatto una 
direzione nella modalità di 
partecipazione del pubblico, questo è 
un fattore indipendente: due opere 
con una grande differenza tecnica 
posso coinvolgere il pubblico nello 
stesso modo, come pure due opere 
con un livello tecnico equivalente 
possono coinvolgere in maniera 
diametralmente opposta. 

Claudia D’Alonzo: Mi parleresti della 
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tua esperienza personale come 
curatore? Come hai iniziato ad 
occuparti di new media art? 

Richard Castelli: Ero destinato d una 
carriera di biologo molecolare ma ho 
iniziato a maturare l'dea che 
l’orizzonte di una tale professione si 
limitasse socialmente a essere o un 
ricercatore di stato che sta dietro alla 
sovversione e all’ascesa di una 
gerarchia dalla legittimità tutta da 
dimostrare, oppure un membro di una 
società che fa del business genetico. 
Le due opzioni mancavano di glamour 
e di spirito di avventura, e questo è il 
colmo per una materia che già in 
procinto di rivoluzionare l’essere 
umano e la sua società. Visto che mi 
interessavo di musica elettroacustica 
dall’età di dodici anni, ho trovato 
questa via più interessante. Da lì sono 
passato alla produzione di musica 
sperimentale, alla quale si è aggiunta 
la programmazione e la produzione di 
spettacoli, installazioni e film, di volta 
in volta sempre più incentrati sui new 
media. Infine sono giunto 
all’organizzazione di esposizioni 
caratterizzate dall’uso di nuove 
tecnologie, ma non solo. 



Claudia D’Alonzo: Pensi che l’utilizzo 
di nuove tecnologie nell’arte stia 
cambiando il ruolo ed il lavoro del 
curatore? 

Richard Castelli: E' chiaro che una 
preparazione tecnica e un modo di 
pensare che non sia refrattario alla 
tecnologia sono consigliabili poiché, 
malgrado una buona preparazione 
generale, tale compito necessita 
anche capacità di sintesi e la costante 
capacità di anticipare i risultati tanto 
dal lato artistico che scenico. Una 
migliore conoscenza delle tecnologie 
permette anche di non essere 
facilmente mistificato dai ciarlatani 
che pullulano ovunque. Allo stesso 
tempo, bisogna lasciarsi prendere, 
affascinare il pubblico con le opere 
presentate come anche dalle 
tecnologie che le animano. 

Claudia D’Alonzo: Dalla metà degli 
anni novanta circa, le installazioni 
interattive hanno iniziato a 
caratterizzarsi per un uso di 
tecnologie sempre più sofisticate ma 
allo stesso tempo più discrete, meno 
visibili. Pensi che questa tendenza si 
sia consolidata attualmente in 
maniera stabile o credi ci siano altre 
tendenze nella progettazione degli 
ambienti interattivi? 
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Richard Castelli: La miniaturizzazione 
dell’elettronica e l’accelerazione della 





velocità di elaborazione permettono 
di fatto alle tecnologie di essere più 
discrete, se necessario. Tanto meglio, 
ma se ciò obbliga gli artisti alla 
discrezione, allora ci troveremo 
davanti ad una regressione. Penso 
soprattutto che l’essere passati 
dall’interesse per le macchine visibili a 
un interessere per le tecnologie 
invisibili dia man forte ai discorsi 


pseudo filosofici detti o scritti da 
persone che non pensano le loro. 
Entrambe, sono cose di poco 
interesse. 


www.romaeuropa.net/Sensi sotto S 

opra/Sensi Home.html 

www.epidemic.net/ 
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Debackere: Electronic Live Cinema 


Sara Tirelli 



Rotor è una giovane creatura che a 
solo un anno dalla sua nascita ha già 
incantato migliaia di spettatori 
calcando le scene dei più importanti 
festival di new media art di tutta 
Europa - dal debutto a V2 passando 
per Netmage, Sonic Acts, STRP! fra i 
tanti. I due artisti belgi autori di Rotor, 
Boris e Brecht Debackere, sono 
appena tornati in Italia lo scorso 
venerdì alla rassegna Screen Music, 
curata da Digicult. 

Boris e Brecht Debackere li vedi 
arrivare con un trolley, aH’interno i loro 
tools cavi, portatili e il code, invisibile 
epicentro di scosse audiovisive. Lo 
dicono anche loro: Rotor è un 
sistema, compatto, architettura di 
parametri che si divertono a 
manipolare dal vivo dando vita ogni 
volta ad una performance unica. 


E’ Live Cinema, creazione filmica 
istantanea, immersione della 
percezione in uno spazio audiovisivo 
in continua evoluzione. Pratica 
emergente che ricerca nuove 
modalità di narrazione, nata come 
diretta conseguenza dell’evoluzione 
delle tecnologie digitali soft e hard: 
non immagini a tempo di musica, 
bensì esplorazione di nuovi modi di 
interazione tra proiezione, performer 
e pubblico. Un nuovo approccio al 
linguaggio audiovisivo, creazione da 
scratch di narrazione audio-video 
generate in tempo reale, artigianato 
digitale che fa della programmazione 
il suo strumento principale: sapiente 
ricerca di interazione tra uomo e 
macchina, tra idee e la loro 
realizzazione. 



Il punto di partenza di ogni 
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performance di Live Cinema è un 
sistema basato su complesse relazioni 
fra gli elementi che lo compongono, 
non un rapporto uno a uno, bensì una 
rete di variabili in cui ogni fattore, 
performer incluso, ne altera lo stato e 
il corso. In questo senso Rotor è una 
creatura che prende vita ogni qual 
volta si accendono le macchine, le si 
da vita giocando con essa: senza 
azione nulla accade. 

Boris e Brecht si sono formati in quella 
propizia zona nord europea dove 
tecnologia e arte si fondono in una 
ricca ricerca e sperimentazione; il 
primo è stato allievo dell’ Interfaculty 
of Sound and Image di Den Haag, 
costola dello storico dipartimento di 
Computer Music del Royal Academy, 
mentre il secondo ha studiato Image e 
Media Tecnology presso l'Univeristà di 
Hilversum. I due giovani artisti hanno 
perciò vissuto in prima persona il 
dibattito che da alcuni anni sta 
animando la scena new media 
olandese e non solo, cioè quello sul 
linguaggio cinematografico nell’era 
della creazione istantanea: si parla di 
Live Cinema, ci si interroga sulla sua 
natura e se ne esplorano le possibilità. 



Non a caso questo progetto nasce 
dalla ricerca dei due fratelli belgi della 
relazione fra la nozione classica di 
cinema e quella di Live , tra la 
rappresentazione del mondo reale, 
lineare e quello virtuale. L’ astrazione 
delle convenzioni filmiche tradizionali 
porta però a perdere ogni punto di 
riferimento: non è più lo sguardo della 
camera a muoversi nello spazio, ma lo 
spazio a girare attorno ad esso 
creando forme e suoni che avvolgono 
la percezione dello spettatore, e lo 
disorientano. Rotor è un spazio 
audiovisivo virtuale che ruota attorno 
se stesso, come se sfidasse le proprie 
possibilità, è esplorazione di uno 
spazio nuovo attraverso immagini e 
suoni che non hanno una connessione 
diretta l'una con l’altra, ma 
interagiscono attraverso il sistema, 
fatto di regole e parametri. Il sistema 
in questo caso è rappresentato da un 
cubo composto da nove oggetti 3D 
(3Dobjects) e audio sample, elementi 
visivi e sonori che si generano ed 
evolvono attraverso un costante 
dialogo tra il code , dna di questo 
mondo digitale, e il performer. 

Ho conosciuto Boris e Brecht 
Debackere in occasione di una loro 
intervista per la realizzazione del DVD 
Live-Cinema.01, primo compendio su 
questa nuova forma d’arte che 
raccoglie i lavori e testimonianze di 5 
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artisti, progetto voluto e prodotto da 
Worm di Rotterdam. 



Sara Tirelli: Qual’ è il concetto che sta 
dietro al vostro lavoro? Quali sono le 
premesse che vi hanno portato a 
creare Rotor? 

Brecht: Cercavamo un 

rappresentazione di uno spazio 
virtuale attraverso gli occhi di una 
camera Virtual., Però il modo in cui le 
camere lavorano nella prospettiva 
lineare è programmato aM’interno del 
processore grafico del computer, così 
intrinseco ad esso che difficilmente 
riesci ad arrivare li. Quello che 
abbiamo provato a fare è stato quindi 
scoprire le caratteristiche di un 
camera virtuale paragonandola a una 
reale. La camera può vedere una 
determinata parte dell’oggetto, una 
sezione di esso, questa è una della 
caratteristiche dello spazio virtuale, 
che in quanto tale è unico, e non può 
essere riprodotto con le camere nel 
mondo reale. 


Boris: Non avendo un punto di 
riferimento nella composizione di 
immagini e suoni astratti, abbiamo 
cercato di definire un sistema che non 
fosse arbitrario, ma con proprie 
caratteristiche. Siamo così giunti a 
creare un cubo diviso in 9 parti 
all’interno del quale abbiamo disposto 
oggetti 3D e sample audio e abbiamo 
incominciato a ruotare il tutto. 

Sara Tirelli: Avete quindi creato un 
vero e proprio sistema...ma come 
funziona? 

Boris: Abbiamo creato un insieme di 
regole che governano il mondo in cui 
gli oggetti si trovano. Rotor, ruota 
immagini e suoni spostandoli in 
diversi punti dello spazio. Manipolare 
questi valori significa generare nuove 
relazioni tra l’oggetto e lo spazio, 
quando il sistema si muove o ruota, la 
relazione tra ciascun elemento ed 
ogni parametro cambia. Rotor, la 
posizione degli oggetti e dei samples, 
sono il sistema stesso. 
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Sara Tirelli: La realtà virtuale fa 
pensare ad un trasposizione digitale 
del mondo reale mentre il vostro 
lavoro attinge piuttosto a un 
immaginario astratto. Come si 
sviluppa la relazione tra Reale e 
Virtuale in Rotor? 

Brecht: E’ un pò come la tradizionale 
struttura di un film in cui si 
introducono personaggi e contesto, e 
una storia poi da lì si evolve. Esiste 
una certa tendenza a ricreare il 
mondo in un iperrealismo virtuale, ma 
ciò che facciamo noi è tutt’altro: 
rappresentiamo attraverso camere 
virtuali immagini realistiche di un 
mondo sintetico. A tal proposito 


credo ci debba comunque essere un 
certo grado di realismo nella 
composizione affinché il pubblico si 
immerga nella proiezione e segua 
l’evoluzione, per quanto astratta, delle 
immagini e dei suoni. E reale può 
essere il movimento degli oggetti, il 
colore, la loro texture o ancora la 
rappresentazione dello spazio stesso 
in modo tale da fornire allo spettatore 
strumenti di interpretazione. 

Boris: Chi assiste alla performance 
non deve chiedersi che cosa stia 
guardando...deve essere un viaggio in 
un luogo altro, con un inizio e una 
fine. Credo sia proprio questo il nostro 
scopo: creare un trip audiovisivo nel 
senso astratto del termine. 
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Sara Tirelli: Questo progetto è frutto 
di una vostra collaborazione. Ma come 
gestite fra di voi il vostro lavoro? 

Brecht: Da un punto di vista tecnico 
ognuno di noi ha le proprie 
competenze, io mi occupo del video e 
Boris dell’ audio, ma da un punto di 
vista concettuale collaboriamo in un 
costante confronto dall’ideazione 
della composizione sino alla sua 
installazione. 

Sara Tirelli: Quali software usate e 
soprattutto quanto è importante la 
fase di programmazione nel vostro 
lavoro? 

Boris: Il software che usiamo per il 
video è Jitter (Max/msp) mentre 
quello per l’audio è Reaktor. 
Programmare è senz’altro un aspetto 
molto importante nel nostro lavoro, 
che è soprattutto ricerca. All’inizio 
Rotor era un concetto dal quale siamo 
partiti, sapevamo solo che volevamo 
lavorare su di esso, indagare la 
possibilità di dargli vita. L'unico modo 


per vedere e sentire i risultati di quell’ 
idea era di programmarla noi stessi. 
Dopo alcune versioni del code, siamo 
giunti a Rotor, sebbene in ogni 
versione facciamo degli 
aggiornamenti. Sotware come Jitter e 
Reaktor sono una sorta di quaderno 
per gli schizzi, ti permettono di 
analizzare i tuoi risultati, risolvere 
problemi, ottimizzare la tua idea 
continuamente. 



Sara Tirelli: Live cinema è un pratica 
che si sta diffondendo molto negli 
ultimi anni e argomenti come 
generazione in tempo reale di audio e 
video e interfacce per il loro controllo 
sono di grande interesse in questo 
periodo. Tuttavia sembra che il limite 
di queste performance sia ancora la 
staticità della loro presentazione, 
molte volte l’artista dietro il proprio 
computer fa sorgere il dubbio nello 
spettatore che non stia in realtà 
controllando la propria posta mentre 
qualcosa di pre-registrato viene 
proiettato. Qual’è a proposito la vostra 
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opinione? 

Boris: Si, è vero. In molte performance 
di live cinema è un pò come il gatto 
che guarda la televisione, il gatto vede 

10 schermo ma non va oltre ad esso. 
Non puoi vedere aM’interno del 
computer quindi è importante 
spiegare in qualche modo con che 
cosa stai lavorando e come, esplicare 

11 sistema. Il classico set up da cinema 
risulta ormai comunque obsoleto, se si 
pensa alle possibilità che offre il 
controllo audio e video in tempo 
reale. 

Brecht: A questo proposito stiamo 


pensando di realizzare un’interfaccia 
più performativa, di creare un oggetto 
fisico che rappresenti il Rotor stesso, 
che si può quindi girare e spostare in 
ogni direzione, così che le relazioni tra 
gli oggetti e il sistema appaiano 
evidenti sullo schermo. 


www.rotorscoop.net 

www.rupture-online.net 

www.live-cinema.org 

www.wormweb.nl/nieuws.php7reque 

st=nieuws&item=&id=73 
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Murcof, Il Dialogo Possibile 

Pasquale Napolitano 



Murcof, al secolo Fernando Corona 
nativo di Tijuana (Messico), è come la 
sua musica. Un concentrato 
autorevole di classicismo e modernità, 
di quiete e tensione, di precisione 
maniacale e tendenza al laissez taire. 

Un concerto di Murcof non è mai 
esperienza banale, e già questa 
affermazione basterebbe 

francamente a farne uno dei migliori 
musicisti di elettronica in circolazione. 
Giunto alle soglie del suo terzo disco, 
Cosmos è in uscita nei primi mesi del 
2007 sempre e ancora per Leaf, ma 
negli ultimi tempi ho avuto il piacere 
di sentirne alcune tracce al festival 
Club to Club di Torino e al festival 
Cimatics di Bruxxel, Murcof conferma 


il suo indiscusso talento e la sua 
intelligenza compositiva nel cercare 
un dialogo sempre più profondo ed 
efficace tra la musica elettronica 
sperimentale e la musica classica o 
più propriamente elettroacustica. 

L’efficacia della sua formula sonora 
risiede da tempo in questa dinamica 
contrapposizione, giunta a mio avviso 
a nuova maturità e a una ancora più 
profonda compenetrazione. Dal primo 
Martes a Rimembranza, l’equilibrio tra 
le varie parti della composizione, la 
precisione autodidatta e la cura 
ossessiva dei dettagli, l’atmosfera 
sonora a tratti dolce a tratti maestosa, 
il complesso equilibrio tra silenzi e 
campionamenti, ne fanno 
indubbiamente una delle figure chiave 
dell’evoluzione moderna del 
musicista -compositore elettronico 
colto. Considerando in questo anche il 
suo progetto parallelo Terrestre, 
musical side del più ampio progetto 
Nortec, collettivo di musicisti, dj e 
grafici messicani, che prosegue con 
uguale efficacia ancora oggi anche se 
forse messo un po’ da parte rispetto ai 
progetti come Murcof. 
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Murcof, le sue collaborazioni con 
musicisti di ogni sorta, il suo modo di 
scrivere e realizzare musica, la sua 
intelligenza compositiva, pur nella sua 
forma incolta e autodidatta, è 
l’esempio vivente di una dialogo 
possibile tra il mondo della musica 
elettronica "colta” e quello della 
musica elettronica “techno” più di 
ricerca. Un cocktail di quiete 
esplosiva, che ho avuto il piacere di 
conoscere e intervistare in occasione 
del suo live set audiovideo al Cimatics 
festival. 

Marco Mancuso: Fernando, tu sei da 
sempre seriamente intenzionato a 
creare, con la tua musica, un ponte tra 
l’audience e la tua performance. 
Vorrei quindi chiederti se in questo 
progetto nuovo audiovisivo basato 
sull musiche di Cosmos,, le immagini 
sono importanti per raggiungere 
questo scopo. 

Murcof: Le imagini possono aiutare 
come possono anche ottenere 


l’effetto opposto. Nel pubblico ci sono 
persone che non hanno bisogno di 
alcuna immagine, semplicemente 
amano chiudere gli occhi e dare una 
propria visualizzazione alla musica. Al 
contempo, altri hanno bisogno di 
ricevere daM’artista un concept più 
completo, sia nella musica che nel 
video: che le immagini, possano 
completare la musica allo scopo di 
catturare tutta l’idea che ha ispirato 
l’artista. 

Marco Mancuso: Pensi che quando 
produci la tua musica, scrivi alla scopo 
di coinvolgere il pubblico? 

Murcof: Non penso mai al pubblico. 
Penso che la cosa più efficace è che io 
sia soddisfatto della musica, solo 
allora il pubblico sarà realmente 
coinvolto nella musica che esprimo. Si 
può notare quando il musicista lavora 
in un’altra direzione, quando pensa al 
pubblico, quando ha interessi 
commerciali. Si può sentire 
chiaramente 
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Marco Mancuso: Sin dai tuoi esordi, 
sei coinvolto nel creare un ponte tra 
musica classica ed elettronica, tra il 
calore degli strumenti acustici e la 
freddezza del digitale. Come funziona 
questa tensione in questo momento 
della tua carriera? 

Murcof: Quando finisci una traccia e 
se felice di ciò che hai fatto, solo dopo 
rifletti su ciò che stai facendo e in che 
direzione stai andando. Ora voglio 
creare questo mix tra classica ed 
elettronica, cercando di evitare di 
sentire le due cose come elementi 
separati, in modo tale che il suono 
acustico si possa fondere efficamente 


con quello elettronico. 

Marco Mancuso: Hai studiato musica 
nel senso accademico di termine? 

Murcof: Poco, piano e violoncello, ma 
molto tempo fa. lo provengo da una 
famiglia di musicisti e mio padre sa 
suonare moltissimi strumenti, era 
membro della Buncho Records a 
Tijuana. Sono sempre stato circondato 
dalla musica, anche nell'accezione 
non propriamente elettronica. Mio 
padre mi comprò un disco di Jon 
Santos che interpretava Bach e poi un 
amico di mio padre mi regalò Oxygen 
di Jean Michel Jarre e da lì sono 
partito con l’elettronica. 
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Marco Mancuso: Hai mai usato 
strumenti acustici sul palco o 
collaborato con musicisti classici 

Murcof: Beh, ho lavorato con 
Francesco Tristano che è un pianista 
classico, che ha fatto delle 
interpretazioni techno al pianoforte di 
pezzi di Frescobaldi o Berio: viene dal 
mondo della musica classica, abbiamo 
ancora alcuni progetti insieme e l’ho 
aiutato a produrre il suo album. 
Stiamo preparando il materiale per un 
paio di concerti insieme, con anche un 
pianista libanese del Rami Khalife 

Marco Mancuso: Hai un approccio alla 
musica che ricorda molto la creazione 
di veri e propri paesaggi sonori. Hai 
mai lavorato per le musiche di film e 
cosa ne pensi dei progetti di live 
cinema? 

Murcof: Sì, due notti fa a Parigi ho 
fatto una live soundtrack al Cimatech 
per il film Metropolis e a Città del 
Messico ho fatto una cosa analoga per 
un film messicano. E’ live nel senso 


che sono lì fisicamente, ma 
chiaramente ho preparato tutto 
prima, quindi non si può proprio 
parlare di live cinema. Ho anche 
lavorato per vere e proprie colonne 
sonore originali: La Sangre lluminada , 
di un regista chiamato Ivan Avila, un 
bellissimo film che sarà difficile 
riprodurre nei cinema, come un vero e 
proprio dramma metafisico. 



S 




Marco Mancuso: Come i film di 
Jodorowski 

Murcof: Sì, molto lo chiamano il nuovo 
Jodorowski, ha molto in comune con 
lui. Mi è piaciuto moltissimo lavorare 
con lui, è così surreale. Lavorare per 
film è completamente differente per 
un musicista. Il film evolve con le 
immagini: quando sei un musicista e 
lavori con le immagini, loro sono 
l’ultima parte del tuo lavoro. Quando 
si lavora per un film, le immagini sono 
un vero e proprio input esterno e la 
tua musica evolve in funzione delle 
immagini. 
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Marco Mancuso: L’ultima domanda è 
sul tuo nuovo progetto in uscita 
Cosmos. Cosa ha di differente rispetto 
al passato, quali nuovi direzioni nella 
tua musica . 

Murcof: Tutti i miei dischi riflettono un 
periodo preciso della mia vita. Per 
esempio il primo disco corrisponde ala 
nascita di mio figlio, il secondo è 
legato alla morte di mia mamma, 
questo terzo disco riflette il mio 
spostamento da un continente 
all’altro, dato che mi sono 
recentemente trasferito a Barcellona e 
la mia interpretazone della vita è 
cambiata. Cosmos è una celebrazione 
della nostra esistenza, dell’universo: 
bisogna guardare al di là dei palazzi 
che ci circondano, bisogna guardare in 
alto, le stelle e il cielo. 



Marco Mancuso: Pensi che la musica 
rifletta questo approccio? 

Murcof: Lo spero, sarebbe grande. Ho 
fatto alcune tracce al concerto l’altra 
sera e l’atmosfera l’ha 


sentita Comunque io non penso mai 
troppo in là nel futuro, riflettendo 
sulla mia musica e su cosa ne sarà tra 
dieci anni per esempio. Cerco di 
pensare alla vita momento per 
momento, fatta di eventi che possono 
cambiare il tuo modo di pensare e 
anche di approcciare la musica. Non 
mi piace fare programmi soprattutto 
sulla mia musica, mi piace sentirmi 
libero con lei 

Marco Mancuso: Nel mondo 
dell’elettronica non ci sono molto 
musicisti nel senso accademico del 
termine. Dei veri e propri compositori. 
Al contempo ci sono alcuni musicisti 
elettronici che sono oggettivamente 
apprezzati anche dal mondo della 
musica elettronica più accademica, 
perché loro stessi lavorano in una 
direzione precisa che apre al dialogo 
tra questi due mondi. Cosa ne pensi di 
questo approccio e come ti senti a 
essere considerato un compositore a 
tuo modo? 

Murcof: Non mi piace pensare troppo 
a un programmazione di questo tipo 
nel mio lavoro, mi piace pensare che 
sia quasi una conseguenza del mio 
modo di approcciare la musica. E’ una 
percezione dall’esterno, è una 
conseguenza, non proprio una 
tendenza a essere riconosciuto come 
un compositore. La cosa più 
importante è la tua musica, la 
composizione, la tecnica che si 
utilizza, classica o tecnologica che sia. 
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E comunque non piace molto 
considerare ala musica per etichette, 
alla fine la musica è musica e così 
deve essere considerata a mio avviso. 


www.murcof.com/ 
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Ecosostenibile? Off-corso 


Miriam Petruzzelli 



Ecosostenibilità: un tema sempre più 
forte della nostra contemporaneità, 
quasi un imperativo di fronte alle 
problematiche sempre più pressanti 
legate alla sopravvivenza del nostro 
pianeta. Ogni giorno i media lanciano 
allarmi più inquietanti sui pericoli 
derivanti dallo sfruttamento 
tradizionale del nostro ecosistema, 
che entro il 2050 o poco più si 
prevede raggiungerà proporzioni 
insostenibili. 

Commercio, finanza, alimentazione, 
architettura, moda, turismo; 
l’ecosostenibilità, al confine tra moda 
e filosofia di vita, coinvolge dunque 
ormai ogni ambito dell’umano operare 
sulla scorta di ansie e preoccupazioni 
catastrofiste post-industriali, ma 
anche di quelle concrete opportunità 
di sviluppo che nuovi materiali. 


tecnologie, risorse e politiche possono 
rappresentare. Ricerche e applicazioni 
tutte da verificare, ma che in qualche 
caso sono già una realtà avviata. 
Come in Olanda dove è nata 
recentemente la prima discoteca 
eco-sostenibile d’Europa. Nel centro 
cittadino di Rotterdam, si chiama Off 
Corso, il primo dance-club che si 
‘autoricarica» con il movimento delle 
persone che ballano in pista, grazie a 
un pavimento speciale in grado di 
trasformare l’energia cinetica in 
energia elettrica. 

Presentato lo scorso 14 ottobre dalla 
sezione olandese del movimento 
Criticai Mass, il progetto, realizzato in 
collaborazione con l'associazione 
Enviu, impegnata nell'attivismo 
ambientale, e lo studio di architettura 
Dòli-Atelier voor Bouwkunst che ha 
sviluppato la tecnologia, intende 
‘unire divertimento e lifestyle alle 
ultime idee in fatto di sostenibilità 
ecologica» per divertirsi certo, ma in 
modo responsabile. Perché se è vero 
che nulla si crea e nulla si distrugge 
allora si può anche ballare 
alimentando così il nostro fabbisogno 
energetico. Un modo ironico e 
intelligente per sfruttare sicuramente 
al meglio una parte delle nostre 
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energie. 
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Si tratta infatti di un dancefloor 
sospeso su sofisticati cristalli che 
producono energia ‘piezoelettrica» se 
compressi e fatti vibrare. Gli impulsi 
sono poi convogliati verso un unico 
generatore, che copre il fabbisogno 


energetico di tutto il locale. Ma non è 
finita perché lo spazio interagisce con 
i suoi ospiti attraverso pareti che 
mutano colore in base alla 
temperatura. La direzione artistica 
inoltre cura con gusto anche la sua 
programmazione, proponendo buon 
clubbing e manifestazioni cultural- 
digitali di tutto rispetto come la 
versione olandese del noto Resfest. 

Off Corso tuttavia sembra già aver 
aperto la strada a quella che ben 
presto potrebbe diventare molto più 
che una trovata originale. Sono infatti 
già in molti a studiare le possibilità 
offerte dalla trasformazione di 
movimento delle persone in energia 
elettrica. 
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Ad esempio in Inghilterra dove Clair 
Price, del gruppo Facility Architect, in 
collaborazione con l'università di Hull, 
sta cercando di realizzare una scala 
capace di raccogliere le vibrazioni del 
passaggio umano. L’obiettivo, 
secondo l’architetto, è ‘convertire 
almeno il 50% dei 6/8 watt generati 
da ogni persona sulle scale». Entro 
fine anno la Facillity Architect 
presenterà inoltre i risultati di un 


progetto a cura dall’ingegnere Jim 
Gilbert che intende dotare il 
pavimento di alcune stazioni della 
metropolitana londinese di generatori 
a pressione idraulica, capaci ad 
esempio di trasformare il passaggio 
quotidiano dei 34 mila passeggeri 
della Victoria Station in energia 
sufficiente ad alimentare 6500 
lampade a led. 

In bilico tra scenari futuribili e 
fantascientifiche visioni, uomini 
dunque come riserve energetiche 
continue. Il vostro futuro lo 
immaginavate così?. 


www.off-corso.nl/ 

www.enviu.orq/index.php?id=58 

www.enviu.org/cm/cm index site.ht 

mi 
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Cimatics, Nel Rapporto Tra Forma E Frequenza 

Marco Mancuso 



Qualche settimana fa si è svolto in 
quel di Bruxxel, il festival Cimatics, 
uno dei più interessanti appuntamenti 
europei per tutti coloro che si 
interessano di sperimentazione 
audiovisiva elettronica. 

Organizzato da un piccolo gruppo di 
professionisti, Nicolas Wierinck, Sam 
Vanoverschelde, Jurgen Van Cemert, 
Bram Crevits, Arne Depoorter, Pascal 
Courtois, Ceoffroy Delobel, Jéróme 
Franck, Frédéric della Faille, legati 
anche ad altre realtà culturali della 
città come per esempio la galleria 
MediaRuimte che ospitava una 
piccola ma importantissima personale 
dei nostri Limiteazero (al secolo Paolo 
Rigamonti e Silvio Mondino), il 
Cimatics non ha deluso le aspettative 
ospitando al suo interno un ricco 
programma di performance e di 


installazioni audiovisive, incentrate sia 
sul dialogo elettronico tra suoni e 
immagini che sul rapporto anche 
strumentale e cinematografico tra le 
due componenti. Cimatics è a onor 
del merito, questo magari non tutti lo 
sanno, uno dei primi festival europei 
ad aver intrapreso il sentiero della 
commistione tra l’ala più 
proprimanete sperimentale della 
ricerca audio-video più "alta” e quella 
più ludica e maggiormente legata a un 
diffusa cultura elettronica “pop”. 

Anche il programma del Cimatics 
2006, riflette a suo modo questo tipo 
di confronto. Diviso infatti in due sale 
aM’interno del bellissimo e 
centralissimo Beursschouwburg, 
Cimatics ha visto svolgersi nella parte 
del teatro le performance audiovisive 
più colte e difficili, mentre nell’area 
sottostante del Video Club si sono 
svolti i progetti più club e divertenti, 
legati se vogliamo al binomio 
djing/vjing. 
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Molti i progetti presentati: tra quelli 
sicuramente più efficaci ricordiamo gli 
ormai collaudati Blindscape di 
Scanner+Tez, la performance 
mixmediale del talento Ryoichi 
Kurokawa, il live set sempre 
coinvolgente di Murcof, Rotor dei 
fratelli Boris&Brecht Debackere, il folle 
micromusic live set dei francesi 
Cangpol und Mit e il concerto minimal 
noise del duo Floris Van Hoof + R.O.T. 
(K-RAA-K)3. Molti dubbi sul nuovo 
progetto Art of War dei Light Surgeon, 
forse un po’ troppo pretenzioso nel 
suo concept e comunque non così 
efficace come altri loro progetti, e 
sugli attesi tedeschi Incite con il loro 
bianchissimo How Machine Dance. 
Molto interessanti invece i progetti 
audio-video non incentrati 
sull’elettronica: dai Kilimanjaro Dark 
Jazz Ensamble agli Arden, Cimatics 
dimostra il suo interesse verso 
qualsiasi frontiera di integrazione live 
tra suono e immagini, anche se non 
proveniente dall’area più 
propriamente digitale. 

Interessanti infine le installazioni 
presenti nella lounge area, da Spray di 
Cartsen Nicolai a FF Series del 
Telcosystems, dalla Multimedia 
Library alla presentazione del nuovo 
libro dei D-Fuse intitolato Vjing + 
Audio-Visual Art, un progetto questo 
francamente tutto da rivedere di cui 
spero di avere l’occasione presto di 


discuterne con i diretti interessati. 
Abbiamo parlato di tutto ciò e molto 
altro con Bram Crevits, fine teorico 
nonché uno degli organizzatori del 
festival. 



Marco Mancuso: Quali sono i feedback 
su questa edizione del Cimatics? Quali 
erano gli obbiettivi di questa edizione 
e quali le differenze dalle passate 
edizioni? 

Bram Crevits: L’obbiettivo di questa 
edizione del Cimativs festival era 
molto semplice: raggiungere un 
pubblico più ampio con un 
programma che rimanesse alto in 
termini di qualità, nonché proseguire 
con lo sviluppo della funzione di 
piattaforma del Cimatici. Durante i 
giorni del festival. Cimatici offre ad 
artisti, promoters, giornalisti o 
entusiasti, l’opportunità di incontrarsi 
e scambiarsi idee, fare progetti. 
Questa è una funzione essenziale di 
un festival ed è l'unico modo per 
aiutare e supportare veramente la 
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scena del arte live audiovisiva. In tutta 
la storia dell’arte moderna, il dialogo e 
la discussione hanno dimostrato 
questo potenziale: gli sviluppi cruciali 
nella moderna storia dell’arte, hanno 
sempre avuto origine non solo nel 
controverso lavoro dell’arte in se 
stessa, ma anche negli scritti, negli 
articoli, nelle teorie, nelle lotte da bar 
e nelle storie d'amore. Specialmente 
nella scienza dell’audiovideo, in cui ci 
sono artisti e partecipanti dei più 
diversi background, dai 
programmatori di computer ai grafici, 
dai musicisti classici ai performer, 
pensiamo che questo sia ancora più 
importante. 

Questo è ciò che la cultura digitale ci 
ha portato e ciò che quindi il Cimatici 
cerca di esprimere: la connessione tra 
mondi completamente differenti. 
Sembra essere questo un punto di 
vista meramente concettuale. Ma 
veramente con Cimatcs cerchiamo di 
renderlo concreto: attraverso la 
connessione tra audio e video. Questo 
concepì ha anche il vantaggio di non 
essere limitato solo ai progetti digitali: 
Cimatics non è infatti un festival 
multimediale nel senso classico del 
termine. Abbiamo un apertura che ci 
permette di coinvolgere anche il 
mondo analogico, per un approccio 
strutturale alla rivoluzione digitale. E 
quando quindi parliamo di mixare 
mondi differenti, l’ultima e più 
importante maniera è mixare il mondo 
analogico e quello digitale, o 


viceversa. Parte del nostro obbiettivo 
è quindi quello di avvicinare queste 
persone, e quest’anno la cosa è 
andata molto bene. Per quanto 
riguarda la qualità di progetti beh, 
penso che artisti come Ryoichi 
Kurokawa, Cangpol und Mit, Floris 
Vanhoof & R.O.T. o Incite, o 
Scanner/Tez, Murcof, solo per 
nominarne alcuni, non possano essere 
discussi al momento. 



Marco Mancuso: Quali differenze noti 
tra le performance audiovisive 
elettroniche attuali e quelle di un 
passato anche rcente quando avete 
iniziato Cimatics? Come è cambiato 
secondo te questo mondo negli ultimi 
pochi anni e cosa ti aspetti nei 
prossimi tempi? 

Bram Crevits: Oggi stiamo lavorando 
alla quinta edizione del festival. Quindi 
è difficile parlare di una graduale 
evoluzione. Prima di tutto perché è un 
lasso di tempo veramente breve, e in 
secondo luogo perché quello che 
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ormai vediamo è veramente 
tantissimo. E’ un territorio molto 
caotico, quasi impossibile 
individuarne una possibile evoluzione. 
Questa vastità aM’interno del mondo 
dei live AV è in parte dovuta a 
Internet: il live audiovisivo non è 
qualcosa di nuovo (ho scritto a tal 
proposito un testo dal titolo “The 
roots of Vjing” nell'ultimo libro dei D- 
Fuse, "VJ: Audio-Visual Art + VJ 
Culture”), esiste da molti anni, forse 
secoli, ma la presenza di Internet ne 
ha consentito sicuramente la crescita 
in termini di progetti e performances. 

Le persone possono facilmente 
trovare software per comporre suono 
o video, oppure creare i loro software 
per unire audio e immagini, possono 
incontrare altre persone su un numero 
crescente di siti web specificamente 
dedicati ai live audiovideo, al vjing, 
ecc Quindi se vogliamo parlare di 
rivoluzione, penso che sia quella 
tecnologica da sottolineare. La 
tecnologia si evolve molto 
velocemente, e sta diventando 
sempre più accessibile, al contrario la 
vera evoluzione che vorremmo 
vedere, quella legata al linguaggio 
sinestetico audiovisivo, no. Ogni 
linguaggio ovviamente richiede il suo 
tempo per evolvere, o meglio, 
l’insegnamento o lo sviluppo di un 
linguaggio richiede tempo ed è un 
processo lento di tentativi ed errori, di 
sperimentazione. Come per i metodi 
di apprendimento dei bambini, che 


hanno bisogno di giocare per 
imparare. Cimatics vuole quindi offrire 
questo nel territorio dell’audiovideo e 
in maniera più ampia ai nuovi media e 
alla cultura digitale. 



Marco Mancuso: Cosa ne pensi della 
recente attenzione dei media, delle 
compagnie private, delle istituzioni e 
di un pubblico più vasto verso i 
progetti di sperimentazione artistica 
audivisiva? 

Bram Crevits: Sì, hai ragione, ma 
vorrei che fosse chiaro che avere 
l’attenzione dei media o trovare 
compagnie che vogliono 
sponsorizzare Cimatics, è ancora 
molto duro per noi. Noi prendiamo 
solo un piccolo supporto, a confronto 
con quello che i film festival 
tradizionali ottengono. Anche i puri 
festival sui new media, sembrano 
avere canali più facili al momento. La 
live audiovisual art e il vjing 
appartengono a un territorio più 
oscuro e in questo senso per noi è 
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ancora difficile trovare dei fondi. 

Marco Mancuso: I progetti 
multimediali possono essere 
considerati come la più moderna 
forma di cultura pop del mondo 
occidentale, forse di più delle 
avanguardie artistiche che si rivolgono 
a una nicchia di pubblico di “esperti”. 
Cosa pensi a tal proposito, sei 
d'accordo con questa mia sensazione? 

Bram Crevits: Intendi al Cimatics? 
Posso immaginare che sembri così, ed 
è sicuramente il nostro obbiettivo 
quello di attraversare i confini. Ma non 
vogliamo ragionare solo nei termini di 
una battagli atra arte "alta" e "cultura 
popolare”, vogliamo soprattutto 
stimolare un cross-over tra questi due 
mondi. Al Cimatici per esempio, 
abbiamo da un lato le performance a 
teatro di un certo tipo, per un 
pubblico seduto, forse più 
sperimentali , dall’altro abbiamo il 
Video Club con un ambiente più 
ludico, come un club con un pubblico 
più dancing-drinking-standi- 
g-talking-kissing... A differenza degli 
altri anni, vendiamo ora un solo 
biglietto che da accesso ad entrambi i 
programmi. E quando strutturiamo il 
programma, non esitiamo ad andare 
incontro alle esigenze di un certo 
pubblico con progetti forse più 
sperimentali di quelli che presentiamo 
al pubblico danzante. Puoi chiamarlo 
programma strategico questo, io 
preferisco chiamarlo programma 


illuminato. E funziona. E poi, dopo 
tutto, noi nati nell’era della 
televisione, non siamo dopo tutto 
esperti di cultura e linguaggi 
audiovisivi? 



Marco Mancuso: Come è possibile 
oggi, secondo te, per i festival, i 
curatori, i promoter del mondo 
dell’arte elettronica, proseguire e 
implementare il dialogo con il mondo 
della sperimentazione e deM’arte 
contemporanea (intendo quella dei 
musei, delle gallerie d’arte, delle 
istituzioni culturali)? 

Bram Crevits: Questa è una buona 
domanda, difficile. Come ti ho detto, 
da un lato è importante rimanere in 
contatto con un pubblico più ampio. 
Ma il mondo dell’arte contemporanea 
al contempo offre una importante 
tradizione i riflessione, che unisce i 
progetti di elettronica alla storia 
dell’arte e alla filosofia, alla sociologia 
altresì. Questo è altrettante 
importante, e penso che quindi l’unico 
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modo per avvicinarsi o entrare in 
contatto con questo mondo sia quello 
di stimolare la riflessione dall’interno. 
Comunque, il mio interesse primario 
non è quello di spingere le dinamiche 
della cultura popolare nella cosiddetta 
“arte alta”, ma bensì concentrarmi 
sulla connessione tra i live av 
sperimentali e la cultura di massa, 
rappresentata dalle industrie media e 
dalla scienza. 

I vjing sono stati influenzati 
grandemente dall’arte 

contemporanea, ma da qui a dire che 
la televisione è stata influenza dai vjs 
o dai progetti audiovisivi, beh ancora 
ne passa. Questo è un link mancante 
ed essenziale, nella moderna e globale 


società occidentale. Si tratta di etica, 
di dare riconoscimento alle visioni che 
provengono da un punto di vista 
culturale e umanistico. Invece di 
lasciare che si sviluppino nuovi media 
audiovisivi solo sulla base di strategie 
di business, abbiamo forse bisogno 
oggi di un approccio artistico- 
culturale a questo sviluppo, che dia 
priorità al medium di per se stesso. 
Pensa anche al concetto di economia 
d e II ’ i n f o r m a z i o n e e 

all’importantissimo ruolo che riveste la 
creatività al suo interno. Questa 
creatività funzionerà, nel breve futuro 
dell’economia europea, come 
materiale di partenza, come l’acciaio 
fece in passato. 
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Marco Mancuso: In conclusione, siete 
legati ad alter realtà della città, come 
il MediaRuimte. Quanto è importante 
per voi lavorare insieme nella stessa 
città? Quali sono i vostri eventuali 
progetti futuri insieme? 

Bram Crevits: Sì, penso che sia molto 
importante cooperare con altre 
istituzioni. Riguardo al MediaRuimte 
abbiamo con loro un ottimo rapporto 
che in ultima analisi garatisce la 
necessaria diversità del programma. 
Loro sono esperti in un certo campo 
deM’arte con i nuovi media che è 
estremamente importante per il focus 
del Cimatics sul suono e sulle 
immagini. Penso che anche le 
eventuali collaborazioni con altre 


istituzioni in Belgio sarebbero 
importanti, ma ci piace pensare a 
Bruxxel non solo come una città 
belga. Anche per il fatto che non è 
solo la capitale dei Fiamminghi e dei 
Belgi, ma anche d'Europa, quando 
inizia a collaborare con questa o 
quella istituzione, questo innesca 
anche delle competizioni o divisioni 
con altri potenziali partners. Quindi, 
preferiamo essere cauti e considerare 
l’ambiente nel quale viviamo come 
Europeo: in questo senso è 
importante la collaborazione con 
l’organizzazione Foton, per la musica 
e i media elettronici. Questo progetto 
si focalizza sulla sciena audiovisiva di 
Bruxxel, ma non è interpretato come 
una competizione con altre città del 
Belgio o Fiamminghe. Brussels è un 
luogo internazionale, è l’incarnazione 
dell’Europa, per cui ogni nostro 
progetto è da considerardi come un 
progetto Europeo, o internazionale 
che dir si voglia. 


http://cimaticsfestival.com/festival2 

006/program/friday/index.php 
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Sognando II Recombinant Media Lab 

Domenico Sciajno 



Chissà se è mai capitato che qualche 
video artista-performer si sia trovato a 
DisneyWorld mano nella mano con il 
suo nipotino domandandosi: cosa 

ci faccio io qui?" Chissà se è mai 
capitato che questo video artista- 
performer giunto nel padiglione di 
immersione cinematografica, 
attorniato da 10 schermi che 
proponevano cartoons a 360 gradi 
abbia finalmente avuto un fremito 
pensando: "... magari potessimo noi 
video artisti e performers progettare 
ed esporre i nostri lavori in un simile 
allestimento!” 

Ebbene, da qualche mese il paese 
delle meraviglie per chi si occupa di 
sperimentazione audiovisiva esiste ed 
è in funzione, si trova a S. Francisco 


(USA) e si chiama Recombinat Media 
Lab. Ho avuto modo di visitare questo 
spazio e di saggiarne le funzionalità in 
occasione di un mio concerto in 
California. Accompagnatore di questa 
visita è stato proprio Naut Haumon, 
ideatore e sostenitore di questo 
ambizioso progetto che unisce all’alta 
ingegneria la necessaria versatilità che 
fa di un posto del genere uno spazio 
ideale in cui esprimere la creatività 
contemporanea, piuttosto che una 
sofisticata showroom high tee. 

Il teatro-laboratorio in questione si 
trova aH’interno del centro Asphodel, 
quartier generale della omonima nota 
etichetta, in prossimità della San 
Francisco Down Town in California e 
fu fondato da Haumon per creare, 
investigare e presentare opere 
cosiddette di Spatial Media Synthesis, 
ovvero la tecnica che proietta oggetti 
sonori e di immagine in uno spazio 
tridimensionale. Grazie a questo 
laboratorio è possibile sperimentare 
radicalmente e mettere in atto 
metodologie ingegneristiche 
d'avanguardia, esplorare quei processi 
performativi che espandono i confini 
formali ed estetici delle installazioni 
immersive e del cinema surround. 
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Ryoji Ikeda datamatics [ver.l.Ob] 

tHURSDAY AUGUS1 10 
ftECOM€#4ANT M€OU LABS 
SlSAOVANanCXETS 



Il teatro è di fatto una scatola nera 
ampia (circa 80mq) e flessibile che 
ospita un sistema audio-video 
multicanale ad alta definizione 
denominato STC (Sound Traffic 
Control). Il sistema vanta la presenza 
di 10 schermi disposti a 360 gradi 
affiancati da un sistema scalabile di 
diffusione sonora cubica grazie alla 
distribuzione orizzontale e verticale di 
un impianto di grande impatto sia in 
termini di pressione che di precisione 
acustica su ben 20 canali (16.8.2). 

Al di là dei numeri e delle 
sofisticazioni tecnologiche, ciò che 
veramente mi ha impressionato è 
l’effettiva capacità che un impianto 
del genere ha nel trasmettere 
sensazioni (alcune decisamente 
fisiche) specifiche grazie alla totale 
immersione nel suono e nelle 
immagini. Ma ciò che è stato ancora 
più esaltante è il fatto che uno spazio 
del genere stimola enormemente la 
creatività di chi si occupa di 
audiovisivi in quanto consente di 


abbandonare i confini della classica 
proiezione bidimensionale su uno 
schermo delimitato e di affrontare il 
video come una risorsa orchestrabile e 
distribuibile nello spazio così come 
avviene per un' orchestra di strumenti 
acustici in cui il suono è la risultante di 
diversi strati sonori indipendenti 
opportunamente reciprocamente 
incastrati. 



Se in uno spazio del genere questo è 
possibile con il video, immaginiamoci 
cosa significhi per i ‘sonomaniaci’ 
potere lavorare su un impianto sonoro 
che distribuisce il suono 
‘cubicamente’ con 8 altoparlanti che 
attorniano il pavimento ed altri 8 sul 
soffitto, tutti e 16 sostenuti da 8 
subwoofers che esaltano le 
bassissime frequenze di cui questo 
sistema è capace. Ma come se 
l’udibile non bastasse il teatro è stato 
dotato di un pavimento collegato a un 
sistema di diffusione capace di 
emettere gli infrasuoni, quelle 
frequenze che non si sentono con le 
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orecchie ma che avvertiamo sotto 
forma di vibrazione, dalle giunture 
fino agli organi piu interni del nostro 
corpo! 

Il teatro da poco ultimato non ha 
ancora fatto la sua ufficiale 
inaugurazione ma ha già ospitato 
diversi eventi per verificarne la resa e 
l’efficacia. Difficile capire se, quando e 
come una struttura del genere potrà 
essere a pieno regime soprattutto 
perchè il giusto intento dei suoi 
sostenitori è quello di rappresentare 
una opportunità per gli artisti 
internazionali di essere ospitati per 
una residenza durante la quale 


possano spingere il loro impulso 
creativo alle più lontane frontiere del 
linguaggio sonoro e cinematico e di 
presentare le loro opere sotto forma 
di performances, simposi, workshops 
e concerti audiovisivi in tempo reale. 
Intenti nobili ed ambiziosi ma che 
però devono fare i conti con le scarse 
risorse che le istituzioni e gli operatori 
culturali mettono a disposizione dei 
settori artistici più sperimentali. 
L’augurio è che i sostenitori di questo 
importante centro riescano a trovare 
le giuste sinergie per potere 
soddisfare le notevoli aspettative che 
un simile spazio genera tra gli artisti e 
i fruitori. 
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siete fortunati potrete assistere a un 
evento dal vivo realizzato 
appositamente per lo spazio oppure 
verrete affiancati a un gruppo di 
audiovideo-esploratori cui verrà fatta 
la presentazione dello spazio. 
Presentazione che, pilotata dallo 
stesso Haumon, prevede anche la 
notevole esperienza audiovideo 
immersiva avvalendosi di lavori 
audiovisivi di alcuni tra i più 
interessanti artisti di questo ambito. 

Chi volesse provare l’esperienza 
trovandosi a San Francisco può farlo 
mettendosi in contatto diretto con 

Naut Haumon (vedi http://recombinantmedia.net/ 

http:// recombinantmedia.net/) : se 
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Suguru Goto: Nuovi Modi Di Percezione 

Motor 



L’incontro milanese con Suguru Goto 
di fine novembre 2006 (il 27 concerto 
presso il Teatro Arsenale, a cura di 
Federation of electronic music in Italy 
e poi il giorno dopo il workshop 
presso Accademia Internazionale della 
Musica) ha mostrato tutto il fascino 
sottile di questo artista, cui DigiMag 
aveva già dedicato spazio nel numero 
12 dello scorso Marzo 2006 con 
un’intervista di Elena Vairani: 
http://www.digicult.it/diqimag/articl 

e.asp?id=512 . 

Ho avuto modo di seguire entrambi i 
momenti a Milano, ma vorrei 
approfondire in particolare il 
workshop, perché l'incontro più 
informale e rilassato della seconda 
giornata si è rivelato una ulteriore 


chiave sia per comprendere non solo 
le tecnologie usate e spiegate, ma 
soprattutto il percorso stesso 
dell’artista. Suguru ha iniziato il 
workshop con la descrizione tecnica 
del SuperPolm, una sorta di violino 
controller che in realtà è muto, ma 
che serve come interfaccia che 
raccoglie il gesto del performer per 
pilotare quindi i generatori del suono 
(definiti in MAX-MSP). La forma del 
"violino" , le resistenze variabili con il 
tatto, gli interruttori, i sensori di 
pressione ma anche di posizione 
servono a comunicare il gesto 
musicale. 

Con BodySuite invece lo strumento 
diventa “wearable”, indossabile: il 
gesto non è quindi più solo musicale 
(non si deve dimenticare che Goto è 
compositore per formazione e 
membro del centro accademico Irkam 
di Parigi). La ventina di sensori 
tracciano i movimenti, gli angoli 
descritti dal corpo del performer. 
Suguru puntualizza che di per sé 
questo non basta a farne una danza, 
anche se un danzatore potrebbe 
benissimo usarlo e pilotare suoni e 
immagini. 
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Il performer dunque, attraverso il 
movimento, esplora per sé ma anche 
per lo spettatore, una serie di mondi, 
di luoghi. Più che narrare fatti o 
emozioni, l’attenzione è nel rendere 
possibile la percezione di questi spazi. 
Il non porre il focus sull’emozione non 
è un volgersi verso il "not human”, ma 
è un approccio zen, attraverso la 
percezione (alla fine di sé). Immagine 
e suono non sono però in una 
relazione descrittiva e rigida con il 
gesto. Spesso le relazioni sono anche 
spostate nel tempo, ad esempio 
attraverso lenti inviluppi sui suoni. 
L’ambiguità stessa di questi mondi ne 
costituisce il fascino. 

Il lavoro di Suguru Goto non è free 
form, caotico, ma gioca sulla tensione 
tra la struttura del progetto e 
l’indeterminazione legata al player e 
alla risposta degli algoritmi di sintesi. 
In SuperPolm è visibile il gesto con cui 
il performer seleziona le scene (da 
intendersi anche come insieme di 
algoritmi di sintesi audio e video) e 


insieme in ognuna di queste scelte i 
gesti possono tradursi (attraverso gli 
stessi dati trasmessi) in modulazioni 
diverse. Il performer stesso nel caso 
del BodySuite non conosce le logiche 
del codice, ma esplora e apprende 
dall’esperienza. 



A Suguru lo sviluppo tecnico interessa 
poco. Sul palco porta con sé lo stretto 
necessario: i laptop, qualche pedale di 
controllo, una vecchia interfaccia 
IRCAM analogico-digitale. Potete 
trovare molto di più nel bagaglio di 
molti dj dilettanti. Lo strumento vale 
in quanto mezzo di esplorazione di 
nuovi modi della percezione. 
Percezione quindi significa esserci e 
percepire con i sensi, non solo 
attraverso l’udito o l’occhio, ragione 
per cui a Suguru le registrazioni non 
interessano (e infatti non pubblica cd). 

Il passaggio alla musica robotica 
avviene attraverso una paradossale 
inversione: il gesto stesso diventa 
controllato. E cambiano quindi le 
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possibilità. Suguru, il compositore, è 
affascinato dalla possibilità di 
concepire e realizzare partiture 
“inumane”, difficilmente eseguibili da 
musicisti. La capacità di un robot di 
ripetere lo stesso gesto con la stessa 
forza per ore o giorni, la possibilità di 
seguire partiture particolarmente 
complesse, anche nel ritmo apre un 
ulteriore spazio di ricerca. 

Anche la percezione umana ne viene 
così influenzata. La ripetizione 
meccanica è meccanica solo nella 
generazione, ma poi l’ascolto cambia, 
muta nel tempo. Influenze zen 
evidenti in questo passaggio, ma 
anche conoscenze di bio-elettronica e 
neurologia confermano questa 
intuizione (ma anche l’esperienza del 
rave ha questa componente nella 
mistica della tr909). 



Nei lavori più recenti invece la 
tensione nasce dal confronto. Il corpo 
diventa “augmented body” oppure 
"Virtual body” ; a tratti il performer 
conduce , a tratti è condotto dalla 
macchina , anche meccanicamente 
(come anche in alcuni lavori di Marcel 
Lì Antunez). Lo spettacolo non è mai 
narrativo, ma si muove attraverso 
queste energie, queste tensioni, 
cercando di capire dove siano, se ci 
sono, i limiti. Alla fine è un problema 
di identità, di definizione del limite tra 
umano e non umano. 

Per esplorare nuovi spazi occorrono 
strumenti (non di necessità hw-sw): la 
seconda parte della giornata è stata 
quindi dedicata ad una introduzione a 
Max-Msp, ambiente di sviluppo 
preferito da Suguru (e da molti altri 
sperimentatori). L’idea alla base è che 
questo ambiente di sviluppo permette 
la creazione di strumenti virtuali. I 
normali sw audio commerciali (Logic, 
Cubase, Ableton Live) in realtà 
seguono rigidamente dei paradigmi, 
dei modi precisi di concepire il suono 
e la musica. Ambienti che, a uno come 
Suguru Goto, interessano sicuramente 
poco. 


http://suquru.aoto.free.fr/ 
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Globus Medicus E L’ediologia Medica 

Gigi Ghezzi 



A Chicago, dal 26 al 30 novembre 
2006 presso il meeting della 
Radiologica! Society of North America 
(RSNA) è stato presentato il nuovo 
sistema Globus MEDICUS (Medicai 
Imaging and Computing for Unified 
Information Sharing). 

In sostanza si tratta di un grid 
computing System applicato 
all’ambito medico. Il grid computing 
System è in poche parole un uso 
coordinato e distribuito di una grande 
quantità di server e di database che 
grazie a una forte interconnessione 
lavorano simultaneamente come un 
unico computer, superando in questo 
modo problemi di picchi di lavoro, di 
costi economici ed energetici di 
memoria, ecc (una tecnologia che è 
stata giudicata dalla M.I.T. Technology 
Review come una delle dieci che 


cambieranno il mondo). 

In particolare, il Globus/MEDICUS 
permette a radiologi, medici generici, 
oncologhi, ma anche ricercatori di 40 
ospedali del Nord America, di 
condividere e arricchire un database 
di immagini radiologiche di pazienti in 
età infantile affetti da tumori in vari 
stadi. La finalità principale del 
progetto è quella di offrire la 
possibilità di riconoscimento e 
intervento immediato in caso di 
cancro, nonché stimolare 
ulteriormente una pratica diagnostica 
collaborativa tra i medici. 



La Newsletter Eurekalter.org (la più 
importante in ambito scientifico), 
riprendendo l’affermazione di Stephan 
Erberich (programmatore informatico 
della USC Keck School of Medicine e 
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direttore del Functional Imaging and 
Biomedicai Informatics presso 
l’ospedale pediatrico di Los Angeles) 
ha appropriatamente titolato la 
notizia “Breaking thè medicai image 
communication barrier”: grazie al 
Globus/Medicus i dottori potranno 
finalmente condividere immagini 
mediche istantaneamente, 
internazionalmente e con una buona 
protezione della privacy. 

Il grid System realizzato in ambito 
medico è solo l'ultima di una serie di 
applicazione già utilizzate in altri 
settori, come la ricerca tecnologica e 
la comunicazione commerciale. Il 
sistema di immagini open-source è 
stato sviluppato dalla USC Viterbi 
School of Engineering’s Information 
Sciences Institute (ISI) in 
collaborazione con gli Argonne 
National Laboratories (ANL), mentre il 
formato elettronico standard è stato 
sviluppato dal comitato della Digital 
Imaging and Communication In Media 
(DICOM). 

Il sistema è in funzione dal settembre 
del 2006. Il costo per un "grid 
gateway” è irrisorio, neM’ordine dei 
$1000 e permette operazioni sia di 
upload (previo processo di 
anonimizzazione delle immagini) e di 
download con banda larga. I problemi 
che si erano finora frapposti 
aM’iniziativa sono molto intuibili: non 
solo di tipo tecnologico, ma 
primariamente di privacy, di 


amministrazione e legislazione. 
Bisognava tutelare l’anonimato, 
soprattutto data l’età sensibile dei 
pazienti. 





Nonostante le mille rassicurazioni, il 
progetto solleva leciti dubbi di 
protezione della privacy (il corpo 
profanato, la violazione 
dell’ontogenesi e della vita?) ma 
dobbiamo ricordarci che il fenomeno 
dello scambio delle immagini mediche 
non è certamente una pratica nuova e 
infruttuosa nell’ambito delle scienze. 
Appartiene piuttosto ad una lunga 
tradizione comunicativa che lo storico 
della scienza Renato Mazzolini ha 
definito come “Non-Verbal 
communication in Science” e che tra 
l’altro ha permesso alla scienza di 
trovare risorse dai canoni di 
rappresentazione artistica, 
rinforzando vicendevolmente il ruolo 
sociale di arte e scienza sotto l’egida 
del "concetto di scientificità” (cfr. 
Renato C. Mazzolini, Non-verbal 
Communication in Science prior to 
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1900 , Firenze: Olschki, 1993). 

Mazzolini individua tale 
comunicazione non-verbale nelle sei 
pratiche: degli strumenti scientifici, 
dei modelli (es. sistemi planetari), 
nelle illustrazioni scientifiche 
(aM’interno delle quali rientrano le 
pratiche di eidologia medica), le 
collezioni classificate di oggetti 
naturali, l’arena della comunicazione 
scientifica attraverso musei ed 
esposizioni e le rappresentazioni 
convenzionali grafiche, quali 
diagrammi e gli artefatti simbolici. 



AM’interno dello stesso volume 
troviamo un contributo di Andreas- 
Holger Maehle dal titolo pregnante: 
The search for Objective 
Communi cation: Medicai 

Photography in thè Nineteenth 
Century . E’ impressionante notare 
come molti problemi che riteniamo 
tipici delle immagini digitalizzate o 


della "società digitale" fossero già 
presenti nella comunità scientifica 
dell’Ottocento, quando si sviluppò fin 
dalla invenzione del mezzo la pratica 
fotografica per scopi scientifici 
(all’incirca negli anni Quaranta 
dell’Ottocento, presso la Paris Charité 
Clinic con i primi dagherrotipi). 

Mi riferisco, per esempio, al problema 
dell’anonimato (non si parlava di 
privacy, ma di violazione della santità 
della persona), delle convenzioni di 
rappresentazione, del “retouch” delle 
immagini e della loro archiviazione. Le 
costanti di questi processi 
comunicativi sono appunti la continua 
ricerca di un linguaggio disambiguo, 
di una più allargata discussione 
diagnostica e di una più ampia 
possibile condivisione dei risultati. 
Sebbene possiamo affermare che i 
sistemi ad intelligenza distribuita 
odierni possano offrire alle scienze un 
incremento della connettività, ho già 
avuto modo di sottolineare in 
precedenti articoli, come debbano 
però ancora molto lavorare su 
possibili sistemi di consultazione e 
immagazzinamento pensati per il 
lungo termine. 


http://dev.qlobus.org/wiki/lncubator 

/MEDICUS 
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L’esperienza Interattiva Di Victoria Vesna 

Silvia Scaravaggi 



Victoria Vesna (1959, Washington D.C.) 
è artista, professoressa e capo del 
dipartimento di Design | Media Arts 
all’UCLA, Scuola di Arti e Architettura. 
Dagli anni '80 si confronta con la 
sperimentazione, con la ricerca 
attorno al digitale e al virtuale e con il 
rapporto tra arte e scienza. 

Discipline artistiche, umanistiche e 
tecnologie si incontrano per 
rispondersi e generare nuove realtà. 
Victoria Vesna è anche direttore del 
neonato Art|Sci Center aM’UCLA e 
dell’UC Digital Arts Research Network. 
Ha realizzato 16 lavori personali, 
esposto in centinaia di collettive; ha 
pubblicato più di 20 ricerche e da anni 
partecipa come ospite a innumerevoli 
convegni. Una personalità tenace ed 
estremamente dinamica, al tempo 
stesso rigorosa e creativa. Nei progetti 


attuali e futuri, gli sviluppi della ricerca 
attorno al rapporto tra arte e scienza, 
sono i suoi cardini fondamentali, 
innovativi e coinvolgenti. 

Victoria Vesna da sempre lavora 
unitamente a ricercatori, artististi, 
ingegneri, scienziati. La recente 
collaborazione con lo scienziato 
James Cimsewski ( Feynman Prize in 
Nanotecnologia nel 1997, Physics 
Institute Duddell Prize nel 2001, 
membro elettivo della Royal Academy 
of Engineering) ha prodotto 
eccezionali risultati. 



Silvia Scaravaggi: Come è iniziata la 
collaborazione con James Gimsewski? 
Come avete deciso di approfondire 
l’interazione tra arte e scienza, 
coniugando i vostri ambiti di ricerca? 
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Victoria Vesna: Nel 2001 cooperavo 
all’organizzazione di una conferenza 
dal titolo “From N etwor ks to 
Nanosystems” con i colleghi dell’LIC 
Digital Arts Research Network (UC 
DARnet). Ogni campus aveva un 
leader con l’incarico di creare specifici 
tavoli tematici d’interesse: io ne 
organizzai uno su Nanotech e Cultura. 
Il mio interesse per questi argomenti 
viene dallo studio dei sistemi e delle 
forme in natura, nello specifico dal 
lavoro di Buckminster Fuller . 
Attraverso questa esplorazione, arrivai 
alla scoperta della terza molecola di 
carbonio, il fullerene sferico, detto 
anche buckyball . Lessi un 
affascinante articolo di Donald Ingber 
a riguardo di certe componenti che 
compaiono sia in sistemi naturali che 
in sistemi di “tensegrità” (qualità che 
consente a un sistema dinamico di 
sostenersi per la sinergia delle forze di 
tensione e compressione che sono 
distribuite e si bilanciano al suo 
interno cit. Le Scienze, marzo 1998), 
nei quali la molecola di carbonio 
veniva a costituirsi. 

Scoprii, inoltre, che il microscopio che 
usavano per studiare le molecole non 
era ottico, bensì “sentiva" la superficie 
e trasferiva poi i dati aM’immagine. 
Trovai estremamente interessante 
tutto questo, insieme alla 
rivoluzionaria idea della costruzione 


dal “basso verso l’alto” anziché 
dalT'alto verso il basso". Chiedendo 
all’UCLA quali persone stessero 
compiendo interessanti ricerche sulla 
nanotecnologia, fui indirizzata ad un 
nuovo membro della Facoltà, giunto 
recentemente dal Laboratorio IBM di 
Zurigo, James Cimzewski. Gli scrissi 
un’email chiedendogli di unirsi alla 
discussione, e lui accettò entusiasta. 
Tenne un eloquente discorso per uno 
scarsissimo pubblico presente al 
tavolo tematico, poiché al tempo non 
molti riconoscevano il modo in cui la 
nanotech potesse collegarsi alla 
cultura, o neppure sapevano cosa 
fosse. 

Continuammo il nostro scambio di 
opinioni, ed io iniziai a visitare il suo 
laboratorio, così fece lui con il mio 
studio d’arte. Non molto dopo 
scrivemmo un manifesto ed 
iniziammo a lavorare su progetti 
creativi. Nel 2002, inaugurammo 
zero@wavefunction , un’installazione 
con proiezioni che permette 
all’audience di manipolare con la 
propria ombra le molecole di 
fullerene. L’anno seguente, guidammo 
un ampio gruppo interdisciplinare 
nella creazione di NANO , una mostra 
su larga scala che include 9 
installazioni interconnesse, per il 
County Museum di Los Angeles 
(LACMA). 
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Silvia Scaravaggi: I temi delle tue 
opere, daM’installazione interattiva, 
agli ambienti digitali virtuali, alle 
performance polisensoriali, sono 
strettamente connessi all’idea di 
identità e di feedback. Hanno, inoltre, 
una estrema capacità di creare 
network in spazi reali e in luoghi 
virtuali, ambienti sensibili con cui 
interagire. Che tipo di risposte e 
sollecitazioni arrivano dal pubblico? 

Victoria Vesna: Il mio intento è dare 
vita a una esperienza, e il lavoro nello 
spazio fisico è molto differente da 
quello online. La situazione ideale per 
me avviene quando queste due 
dimensioni si incontrano e si 
informano a vicenda. In altre parole, 
quando il pubblico online influenza lo 
spazio fisico e si genera uno scambio 
di esperienze. Non credo che una 
dimensione sia più reale dell’altra, 
sono entrambe parte della nostra 
realtà e ho sempre cercato di 
collegarle. Ovviamente l’interazione in 
uno ambiente fisico ha un rapporto 


completamente differente con il 
tempo e lo spazio. Molte persone 
dedicano pochi minuti a un’opera 
d'arte statica in un museo. Questo 
elemento è da considerare nella 
creazione di un lavoro, così come il 
fatto che, invece, il pubblico online 
possa concentrarsi per parecchi 
minuti, anche ore. In entrambi i casi, 
sono interessata a sviluppare diversi 
livelli di significato, il cui accesso sia 
molto differente. NOtime è un pezzo 
che parla proprio di questo 
l’installazione fisica è scultorea e ricca 
di collegamenti, mentre online 
diventa uno Screensaver condiviso, 
che si può scaricare ed usare. 



Silvia Scaravaggi: Il tuo lavoro è anche 
collegato all’attivazione di particolari 
stati mentali e fisici. Penso, ad 
esempio, alle esperienze sensoriali di 
Nanomandala. Quali obiettivi ti 
guidano nel generare questo speciale 
rapporto tra opera e pubblico? 

Victoria Vesna: Non è insolito per un 
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artista aver a che fare con corpo e 
mente: questo è il nostro terreno 
tradizionale. La differenza sta nei 
media che utilizziamo, nel tempo e 
nel contesto in cui ci troviamo a 
vivere. Sebbene mi piaccia 
approfondire l’argomento prima di 
farne oggetto di un’opera, sono 
interessata a creare un’esperienza che 
sia ispirata, estetica, che generi 
aspettative ed interrogativi. Elaboro 
una gran quantità di dati, che provo a 
semplificare, e allo stesso tempo 
stratificare, per dare la possibilità di 
riferirsi all’opera secondo differenti 
angolazioni e livelli di 
approfondimento. Ultimamente mi 
piace pensare al mio lavoro come ad 
una poesia in movimento. Oppure a 
me stessa come alla cantante di un 
gruppo, proprio perché la mia attività 
richiede tantissima collaborazione. 

Silvia Scaravaggi: Fare esperienza 
delle tue opere è, dunque, anche 
un’ottima occasione di conoscenza. 
Che parte ha l'etica in tutto questo? 
Esiste un’etica nel rapporto tra arte e 
scienza, nell’uso dell’interattività? 

Victoria Vesna: Assolutamente sì, c’è 
un etica in quello che faccio. E mi ci 
sto avvicinando con coscienza proprio 
in questo periodo. Ma le questioni 
etiche sono meno relative al lavoro in 
se stesso, quanto piuttosto al modo in 
cui il lavoro si sviluppa in 
collaborazione che gli scienziati. 
Questo perché il mondo della scienza 


è molto legato alle istituzioni, alle 
aziende farmaceutiche, aM’industria 
sanitaria. Quello che invece chiedo a 
me stessa come artista è: qual è il 
punto in cui l’artista traccia un confine 
e in che modo questa presenza può 
influenzare l’esperienza del pubblico? 
Fondamentalmente cerco di guardare 
al mio lavoro ed esaminarne gli intenti 
in modo critico. 



Silvia Scaravaggi: In che modo la 
tecnologia e l’interattività si rivelano 
stimolanti e funzionali? 

Victoria Vesna: Siamo parte di una più 
grande intelligenza, e se investiamo le 
nostre menti nella tecnologia, 
riconosciamo che essa stessa è una 
grande intelligenza. Personalmente 
credo che la tecnologia esista per 
agevolarci nel lavoro e nella creazione 
di collegamenti, aiutandoci a 
processare un grande numero di dati, 
a creare progetti interattivi e, 
soprattutto, a realizzare che facciamo 
parte di un grande network globale. 
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Tutto questo c’era anche prima, ma la 
tecnologia ci sta aiutando a ri- 
conoscerci attraverso il suo utilizzo. 

Silvia Scaravaggi: Parlando di NANO , 
questa mostra sembra davvero il più 
grande progetto artistico mai 
realizzato, per rendere la 
nanotecnologia accessibile e 
comprensibile a tutti. 

Victoria Vesna: La cosa divertente a 
riguardo fu che il Los Angeles County 
Museum non aveva mai visto un 
pubblico così eterogeneo. Durante 
NANO ci furono bambini che 
giocavano con la sabbia di un 
mandala, monaci in preghiera, 
intellettuali che discutevano di 
visualizzazioni scientifiche e 
teenagers che davano un rave . 
Questo è il potenziale di un artista e 
uno scienziato insieme, correndo il 
rischio e introducendo l’ignoto come 
forma di esperienza, una forma d’arte. 
Non per mezzo di una conferenza. 



Silvia Scaravaggi: L lt^^j 
questo genere di esperienze, anche 
attraverso l’interattività. Nel 2005 sei 
stata a Roma con 
(Studio Stefania Miscetti), al MACRO 

“ SHOW & DISPLAY", 
sul rapporto tra arte e scienza. 
Ultimamente hai portato 

al MART. Che 
impressione ne hai avuto? 

Victoria Vesna: Penso che l'Italia 
abbia il più importante legame tra arte 
e scienza a partire da Leonardo Da 
Vinci. Voglio dire, anche la più 
importante rivista di arte e scienza, 
fondata nel '60 dall’astrofisico Frank 
Malina, si chiama Leonardo! La 
differenza è che noi oggi possiamo 
lavorare al livello di Leonardo, soltanto 
collaborando con persone che 
abbiano svariate abilità e conoscenze, 
scientifiche, matematiche e 
soprattutto interagire con il pubblico 
che ci dà una risposta in tempo reale. 
Mentre ero al MART di Trento e 
Rovereto con WATERBOWL e 
all’ARCOS di Benevento per la mostra 
” Ai confini della realtà. Arte, scienza e 
tecnologia”, mi ha entusiasmato il 
pubblico italiano, appassionato e 
veramente intellettuale. Non c’è 
molto di più che un artista possa 
chiedere al suo pubblico . 
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Silvia Scaravaggi: Nel 2005 avete 
anche creato l’Art|Sci , un centro che 
ha l’intento di incentivare, facilitare e 
promuovere la ricerca e i programmi 
che dimostrino il potenziale della 
collaborazione tra nuovi media, arte e 
scienza. È un grande esempio anche 
per l’Italia. Perché una realtà come 
Art|Sci è importante? 

Victoria Vesna: La relazione tra arte e 
scienza è sempre stata importante, 
ma ora che usiamo le tecniche digitali, 
possiamo lavorare insieme con 
facilità, scambiare idee e creare 
qualcosa di trasversale, frutto di un 
pensiero creativo e innovativo. 
L’innovazione scientifica ha cambiato 
la nostra esistenza e gli artisti sono 
sempre stati fautori di cambiamenti, 
capaci di ritrarre la realtà in modo 
nuovo, concentrandosi su visioni 
differenti, e potenziali pericoli. È 
anche fondamentale che gli artisti, 
che hanno esperienza nel dialogo con 
il pubblico, comunichino con gli 
scienziati che spesso sono molto 


specializzati ma anche lontani dalla 
collettività. Inoltre, con le nuove 
scienze emergenti, la nano e la 
biotecnologia per esempio, anche gli 
scienziati hanno bisogno di nuovi 
modi di pensare, e per loro è 
diventato davvero importante il 
dialogo con gli artisti che da sempre 
esplorano la coscienza. Infine, viviamo 
tutti sullo stesso pianeta, che è messo 
in crisi dalle guerre, dall’avidità e 
d a II ’ i n cessa n te crescita di 
popolazione. Le tematiche ambientali, 
la sostenibilità sono argomenti seri ed 
attuali, e chiunque, a qualunque titolo, 
ne è coinvolto. WATERBOWL ci 
ricorda che l’acqua sia il petrolio del 
futuro: dobbiamo riconoscerne 
l’importanza vitale, incoraggiando gli 
scienziati a trovare nuovi modi per 
affrontare anche il grande problema 
dell’inquinamento. 

Silvia Scaravaggi: Che cosa stai 
preparando per il 2007? 

Victoria Vesna: All’ Art|Sci 
continuiamo a lavorare sul sistema di 
comunicazione per i sopravvissuti del 
Katrina (un progetto dell’activist 
designer Henri Lucas) e 
personalmente sto sviluppando un 
evento su Nikola Tesla. Terrò anche un 
corso aperto all’interno del campus 
denominato "Art, Science and 
Innovation". L’Art|Sci Center è ancora 
un centro modesto due piccoli spazi 
identici uno nel palazzo dell’Arte e 
l’altro nel palazzo del California 
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Nanosystems Institute. Ci sarà una 
telecamera in flusso continuo in 
entrambe le sedi, così che la scienza 
sarà sempre presente nell’arte e 
viceversa. WATERBOWLS sarà in 
Spagna nel marzo 2007 e a Zurigo in 
luglio, così anche io sarò in Europa e 
non mancherò di visitare nuovamente 
l’Italia. 


http://notime.arts.ucla.edu/notime5/ 

http:// ucdarnet.org/projects/netwrk. 

JÒhjD 

http:// notime.arts.ucla.edu/zerowav 

e/ 

http://nano.arts.ucla.edu/ 

http://vv.arts.ucla.edu 
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Id-lab, Interazione E Innovazione 


Marco Mancuso 



A Milano, in uno cioè dei centri 
tradizionalmente più importanti del 
design internazionale, luogo e non 
luogo di incontro e scontro di realtà 
creative legate al design che sempre 
più spesso si confonde con logiche di 
business e spettacolo come nel caso 
dell’ormai satirico Salone del Mobile, 
da un po’ di tempo una piccola realtà 
si sta facendo notare con sempre 
maggiore insistenza. 

Si tratta di Interaction Design Lab, che 
come suggerisce il nome nasce da 
una costola dell’lnteraction Design 
Institute di Ivrea, e che come è quindi 
facilmente intuibile, ama lavorare ai 
confini più sperimentali del design 
attraverso le tecnologie, unendo a un 
certo tipo di tradizione progettuale la 
tensione più attuale verso il digitale. 
ID-Lab è un gruppo di lavoro, uno 


studio in cui confluiscono le 
esperienze più diverse di vari 
professionisiti: Stefano Mirti, Walter 
Aprile, Massimo Banzi, Cianlugi Mutti 
sono nomi che a molti di voi diranno 
sicuramente qualcosa. 

L’attività dell’ID-Lab è risultata sempre 
più evidente nel corso soprattutto 
degli ultimi mesi, quando 
l’organizzazione di una serie di 
interessantissimi workshop su 
software come Arduino, Max Msp, 
Processing ha richiamato l’attenzione 
di alcuni artisti della scena milanese, 
ma anche di professionisti di vario 
titolo o semplici smanettoni curiosi e 
delusi dalla sempre più chiusa 
proposta didattica delle scuole 
tecnico/artistiche italiane, su temi 
come grafica e animazione digitale, 
design, sound e interaction 
soprattutto. 

E’ giusto quindi confrontarsi con altri 
centri e scuole che all'estero operano 
da tempo in questa direzione, ma è 
anche altrettanto giusto, a mio 
modesto avviso, spendere qualche 
parola sulle poche realtà nazionali che 
operano con merito e con coscienza 
del contesto nel quale sono inseriti. 
Ne parliamo appunto con Stefano 
Mirti, che di ID-Lab è fondatore e 
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direttore. 



Marco Mancuso: Mi raccontate la 
genesi dell’lnteraction Design Lab? 
Quando è nato e perchè è nato 
proprio a Milano? 

Stefano Mirti: Id-lab nasce come 
spin-off di Interaction Design Institute 
Ivrea - www.interaction-ivrea.it . 
Arrivati al 2005, quando era chiaro che 
I DI I non sarebbe continuato a Ivrea, 
un gruppo di persone (legate alla "el” - 
exhibition unit) ha iniziato a ragionare 
su un continuamento dell’esperienza 
eporediense sotto altra forma. 
http:// projects.interaction-ivrea.it/ex 

hibitions/ e’ il sito della el. Si 
facevano progetti di vario tipo per 
committenze interne o esterne, 
pubbliche e private. Il tutto ci piaceva 
e ci divertiva (e anche, particolare non 
da poco, aveva un plausibile senso 
economico), dunque e’ venuto 
abbastanza spontaneo pensare di 
continuare il tutto in autonomia. Id- 
lab nasce il primo gennaio 2006 (gli 


ultimi contratti con il mondo IDII 
terminavano infatti il 31 dicembre 
2005). 

Milano perche’, se si vuole fare design 
in Italia, e’ un posto comodo. In verità’ 
poi noi abbiamo due sedi: una a 
Torino e una a Milano. Due citta’ 
profondamente diverse, due maniere 
di intendere il design dissimili; su 
questa tensione si possono costruire 
molte cose. Torino da questo punto di 
vista e’ una citta’ molto interessante. 
Una citta’ molto ricca di tradizione 
“progettuale", una tradizione che pero' 
non e’ "design” nell’accezione 
consolidata milanese. Dunque, molto 
interessante. 



Marco Mancuso: Siete un gruppo di 
persone con esperienze professionali 
diverse. Come è stato formato il team 
di lavoro e come si svolgono le vostre 
attività nello specifico? 

Stefano Mirti: A Ivrea abbiamo 
passato cinque anni a imparare a 
dialogare. Il designer con 


82 




l'amministrativo, l’uomo del software 
con quello dell’hardware. Chi 
comunica e chi fa. La qualità’ del 
lavoro fatto a Ivrea nasceva da li’. Un 
sistema orizzontale che vede la 
presenza di varie persone diverse. Nel 
sistema non c’e’ un vertice o un mago 
o un qualcuno piu’ importante di altri 
(in questo molto diverso dal design 
tradizionale o dall’architettura che 
vive della figura del 
“faraone/capo/nome” in cima a una 
piramide di schiavi di vario tipo). Piu’ 
che team di lavoro (che cambia di 
volta in volta), possiamo parlare di 
struttura. Ci sono tre competenze 
diverse: quella amministrativa, quella 
legata al design e quella legata alla 
tecnologia. La spina dorsale e’ data 
daM’amministrazione. Le altre due 
triangolano con la prima a seconda 
dei lavori. 

Piu’ nello specifico non si tratta mai di 
stabilire a tavolino un team di lavoro. 

In genere si parte dalla persone. Date 
le competenze xyz si cercano lavori o 
opportunità’ di un dato tipo. Non c’e’ 
una griglia precostituita che viene 
riempita di competenze. C’e’ piuttosto 
un gruppo di persone e in base alle 
loro competenze ci si muove nel 
mondo professionale. In genere, 
siamo sempre curiosi e interessati 
quando incrociamo persone con 
interessi e competenze diverse dai 
nostri... 


Marco Mancuso: Quanto è 
caratterizzante delle vostre attività la 
desinenza “Lab"? Il termine suggerisce 
immediatamente una praticità 
laboratoriale delle vostre attività, 
molto spiccata. 

Stefano Mirti: Molto. Id-lab e’ nato per 
giocare di sponda con realta’ 
accademiche. E’ stato cosi’ nel suo 
primo anno di vita (lavorando con 
istituzioni diverse, organizzando 
workshop per conto nostro). Adesso 
stiamo stabilizzando e consolidando 
una serie di rapporti con Naba 
http://www.interactiondesign-lab.co 

m/workshop/ . Quello che in inglese 
si chiama “knowledge” e’ una delle 
nostre attività’ principale. Perche' ci 
consente di sperimentare, ricercare, 
aggirare i vincoli e costrizioni legati 
alla pratica professionale stretta. C’e’ 
poi un secondo livello. Riferito alla 
tradizione anglosassone (tradizione 
alla quale siamo stati esposti in lungo 
e in largo a Ivrea). In Italia, 
tradizionalmente c'e' una divisione 
chiara tra chi fa e chi pensa. Il 
meccanico “fa”, l’avvocato “pensa”. 

Nel mondo anglosassone 
(specialmente nelle discipline a noi 
vicine), questa divisione non 
sussiste.Ci sono numerose persone (o 
tipologie di persone) che fanno per 
pensare, o che pensano facendo. Da 
questo punto di vista, il nostro e’ un 
lab, un laboratorio, una bottega, un 
luogo di esperimenti assortiti... 
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Marco Mancuso: Avete organizzato 
alcuni workshop francamente molto 
lungimiranti, ciò che altri istituti del 
paese non si sognano ancora di fare. 
Processing, Arduino e altri software e 
linguaggi ancora. Come sono andati? 
Quali risposte dalle persone? Quali 
altri workshop in futuro? 

Stefano Mirti: Era (e') un esperimento. 
Vedere se a Milano si riescono a 
organizzare dei workshop 
concettualmente interessanti 
cercando di andare in pari 
(economicamente). Sono andati molto 
bene e infatti stiamo per incominciare 
ora il secondo giro ed e’ già’ in fase 
avanzata la preparazione del 
prossimo: dal punto di vista 
economico sono andati bene. Cioè' 
siamo riusciti ad arrivare - all’incirca - 
al pareggio. Il primo giro ha visto una 
quarantina di partecipanti sui tre 
workshop (che non sembra ma sono 
tante persone). Le persone che hanno 
partecipato erano molto soddisfatte, 
senza contare che piu' in generale il 


tutto ha anche un grosso valore in 
termini di comunicazione. I prossimi 
workshop (terzo giro) avranno come 
tema la robotica (fare l’hacking di una 
lampada ikea trasformandola in un 
braccio snodabile che si muove 
secondo i nostri desideri), la telefonia 
cellulare (due giorni per progettare e 
implementare un programma che gira 
sul nostro telefonino) + un terzo 
ancora da definire. 

Marco Mancuso: Con che criteri 
vengono scelti i temi dei workshop e 
dei laboratori e come vengono 
finanziati? Riuscite a godere di 
finanziamenti statali o culturali? 

Stefano Mirti: I temi dei workshop 
vengono scelti in base al network di 
persone al quale abbiamo accesso. Si 
stabiliscono delle aree possibili 
(interessanti, che vedano la 
compresenza di design e tecnologia), 
si contattano persone diverse, si 
ragiona con loro, etc.etc. I workshop 
sono a pagamento. Non tanto, ma 
neppure gratis (le cose fatte gratis 
sembra sempre che non abbiano 
valore). Una cifra modesta (sull’ordine 
di ca. 100 euro) alla portata delle 
persone che possono essere 
interessate a queste tematiche. Sui 
finanziamenti... Abbiamo avuto 
finanziamenti della provincia di 
Milano, ma non specificatamente sui 
workshop. La sfida e’ quella di definire 
un format che sia in grado di stare in 
piedi da solo. Che poi si sia in grado di 
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reiterarlo magari in altre citta’ o in altri 
contesti. Dal nostro punto di vista il 
workshop e’ un progetto come gli 
altri. Che implica un investimento 
iniziale ma che deve poi reggersi sulle 
proprie gambe. E se non ci riesce, 
allora vuole dire che da qualche parte 
c’e’ un errore e non funziona. Per ora 
siamo soddisfatti, tra qualche mese 
saremo in grado di fornire pensieri piu’ 
precisi in merito. 



Marco Mancuso: Avete pensato anche 
a ulteriori attività di sviluppo progetti, 
commissioni o residenze di artisti 
italiani o stranieri di riferimento, come 
accade in alcuni importanti media 
center europei? 

Stefano Mirti: No. Noi tutti amiamo 
l’arte e conosciamo il mondo dell’arte 
abbastanza bene (alcuni di noi molto 
bene). Pero' noi non facciamo arte. 

Noi facciamo design, ovvero robe che 
hanno un evidente valore d'uso. In 
genere non amiamo molto mescolare 
le due. Noi siamo designer, ci 


occupiamo di design. Il mondo 
dell’arte funziona con regole 
completamente diverse, e in genere 
sovrapporre le due garantisce grosse 
confusioni e disastri assortiti. Di 
questo si potrebbe chiacchierare a 
lungo. Pero’ a grandi linee noi 
abbiamo una natura molto pratica e 
riferita a committenze precise che ci 
chiedono lavori diversi. Quando capita 
(come per esempio nei sopracitati 
workshop) di sviluppare progetti in 
autonomia, essi hanno sempre come 
obiettivo quello di diventare un 
prodotto, un qualche cosa che poi 
qualcuno ne possa avere un bisogno 
pratico, etc.etc. L’artista procede 
secondo una strada che e' diversa... 

Marco Mancuso: Cosa è secondo voi 
l’interaction design al giorno d’oggi 
mediante l’utilizzo delle nuove 
tecnologie? 

Stefano Mirti: Mah...Domanda difficile. 
Diciamo che negli anni sessanta del 
secolo precedente, l’unico design 
possibile era quello industriale. Forse 
ora e’ uguale. Ci si muove verso un 
mondo dove la sfida interessante e' 
quella delle interfacce, delle modalità’ 
di relazione tra uomo e macchina. Se 
c’e’ una spina, ci sara’ dunque 
un’interfaccia. Come sono queste 
interfacce? Come funzionano? Cosa 
comunicano? Del mio telefonino a me 
non interessa il fattore forma. Mi 
interessa riuscire a mandare sms 
velocemente e in maniera intuitiva... 
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Marco Mancuso: Pensate si riuscirà 
presto a raggiungere, a livello 
installativo o peformativo, un giusto 
equilibrio tra esigenze estetiche di 
design, tecniche di programmazione e 
interazione uomo-macchina? 

Stefano Mirti: Non e' detto. Il dubbio 
non e’ tanto riferito all’obiettivo 
(giusto equilibrio), quanto piuttosto al 
termine ‘presto’. Per arrivarci ci si 
arriva per certo. Che ci si arrivi ‘presto’ 
non e’ affatto detto (anzi, tutto fa 
pensare il contrario). 

Marco Mancuso: E quanto lo sviluppo 
delle tecnologie influirà in questo? 

Stefano Mirti: Nulla. Le tecnologie ci 


sono sempre state e hanno 
ovviamente influito sugli oggetti che 
noi usiamo. Se scrivo con il pennello, 
allora la scrittura sara' di un certo tipo. 
Se la scrittura mi serve per incidere 
segni sulla pietra con lo scalpello, 
plausibilmente i segni che userò’ nel 
mio alfabeto saranno profondamente 
diversi da quelli che usa il signore con 
il pennello. Ogni epoca ha le sue 
tecnologie, le sue necessita’, i suoi 
desideri. Da questo punto di vista, non 
c’e’ granché’ di nuovo. La luce elettrica 
ha trasformato radicalmente l’osteria 
tradizionale ottocentesca. Poi e’ 
arrivata la radio e’ c’e’ stata una 
seconda rivoluzione. Dopo la seconda 
guerra mondiale sono arrivate nuove 
tecnologie, nuove trasformazioni. Il 
frigorifero, la televisione, il flipper e il 
juke-box. Quali saranno le prossime 
trasformazioni? Quali le nuove 
tecnologie? Non lo sappiamo con 
certezza, ma il meccanismo e’ a grandi 
linee sempre uguale. 0 


http://www.interactiondesign-lab.co 

m 
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Motus. Ritorno Essenziale 


Massimo Schiavoni 



Il Teatro Maddalene di Padova, 
all’interno della rassegna 
Contrappunti 06- 07, ha ospitato lo 
scorso 24 novembre il nuovo 
spettacolo videoperformativo dei 
Motus , A place [that again] , pièce 
diretta da Daniela Nicolò ed Enrico 
Casagrande tratta da All strange away 
di Samuel Beckett. 

Occasione unica per riassaporare un 
ritorno, una tranquilla degustazione 
scenica, corporea e visiva ridotta ai 
minimi termini, senza particolari 
dispositivi trascendenziali, niente 
parola, niente interazione, niente 
luogo come eccesso installativo. Lo 
spettacolo è il tentativo di descrivere 
l’anticamera dell’attesa della morte. 


una riflessione sulla rappresentazione, 
una descrizione dell’inesistente. Si 
indaga il rapporto fra attore e piano 
bidimensionale illuminati solamente 
di luce bianca. Uno schermo bianco e 
una teca trasparente al centro del 
palco sono i presupposti della 
performance silenziosa e raffinata, 
simultanea e poetica, in cui due attori 
giovanissimi abitano il loro tempo fra 
movimenti sensuali ed eccessi erotici. 

L’accento è messo sulla lentezza 
dell’azione, sull’essenzialità umana, su 
questo gioco di sguardi e segni, di 
entrate e uscite, di neri e bianchi, di 
carni. E poi ancora disegni con i 
pennarelli e sfilate in sincronia 
alternate a godimenti malinconici. 
Contenitore invisibile. Ed ecco il senso 
della vita solitaria, imprigionata, 
immobilizzata. Luce nera, bianco, 
ancora luce, buio. Parole infinite che 
escono dal video e scorrono nel video, 
la società dello spettacolo ci si 
presenta senza più significati fino alla 
nostra fine. Montaggio, suoni, 
geometrie che delimitano. Cosi come 
è, senza veli ne artefatti, 
immediatezza e ossessione. 
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Motus torna a lavorare su Beckett 
dopo dieci anni: risale infatti al 1994- 
95 lo spettacolo che ha coalizzato la 
compagnia rendendola capace di 
abitare-trasformare luoghi non teatrali 
con delle vere e proprie "invasioni” 
artistiche, ovvero L'occhio belva . Già il 
titolo dello spettacolo deriva da una 
definizione beckettiana, quella che 
usa per nominare la camera da presa 
e lo spettacolo tutto ruotava attorno a 
questa ossessione per lo sguardo, 
anche se i principali riferimenti erano 
Quad e lo Spopolatore . L’ Occhio 
Belva è stato un grande atto d’amore 
per le liriche visive di Beckett, per il 
periodo "bianco”, fatto di "atti senza 
parole”. 

"Azione. Un luogo, ancora quello. Mai 
un’altra domanda. Un luogo, poi 
qualcuno, ancora quello. Di nuovo 
Beckett dopo 15 anni per Ripartire da lì 
. Pick it up. Ancora le sue scarne 
parole che ci perseguitano come 
quella luce abbagliante che invade e 
folgora. Ovunque. Never see, never 


find, no end, no matter . Ancora quello 
spazio vuoto. Bianco. Assoluto. Dove 
tutto si vede. In cui tutto precipita. 
Senza alternative. All strange away. 
Diabolico tentativo di fermare il 
tempo, di dilatare l'istante del 
trapasso, definitivo, verso il momento 
in cui “nessun rumore di respiro è 
percepibile”. Immagina gli occhi 
bruciati azzurro cenere e le ciglia 
scomparse. Solo carne silenziosa. 
Mangiata dallo sguardo. Occhio belva 
. Che cerca negli angoli senz’ombra. 
La cinepresa filma indaga entra nelle 
pieghe della pelle. Con rigore 
scientifico. Espone. Così è la morte, o 
meglio, la caduta secondo Beckett. 
Precipitare all’inferno dove 
l’immaginazione muore. Non c’è più 
visione? O forse il vedere inizia da lì? 
Stop. Ora decidiamo di tornare su 
quelle linee - nello spazio di ciò che è 
già stato - come un viaggio d’Orfeo - 
sapendo di rischiare - sapendo che 
potremmo vedere il dissolvimento - il 
nulla - ci proviamo non cercando il 
possesso - per lavorare sul Beckett 
non -teatrale, così essenziale e 
depurato, occorre essere posseduti. 
Entriamo di nuovo nelle straordinarie 
descrizioni di una “dimora per corpi” 
geometrica fatta di linee e lettere 
aM’interno della quale i corpi si 
muovono appena, in attesa di una fine 
che tarda ad arrivare dove I’ 
Imagination va immaginata morta e I’ 
unico assoluto è il tempo che scorre. 
L’ unico modo per sottrarsi al flusso 
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temporale è - (come avrebbe detto 
Murphy)- " andar via da sè " - sedersi 
su una sedia dondolo e dondolare - 
rannicchiarsi all’ ombra di una pietra - 
come Belaqua - I’ indolente del 
Purgatorio dantesco - o lasciarsi 
abbagliare dalla luce esponendo ogni 
angolo del proprio corpo a una 
cinepresa che indaga senza pietà. Così 
è All strange away , la composizione 
“pornografica" di Samuel Beckett , che 
non prelude ad alcun paradiso , 

“ dove la colpa consiste nel non 

sapere quale e la pena nel continuare 
a cercarla..." . L’attore è ridotto ai 
minimi termini, esposto sotto una luce 
accecante così “Come è". Via ogni 
egocentrismo - via ogni ornamento - 
ogni inutile parola - solo Occhio e 
Oggetto. Ecco, I’ Immagine è Fatta, 
ora... ” trovi un senso chi può" .” (testi 
di Motus) 



La collaborazione tra Enrico 
Casagrande e Daniela Nicolò, 
fondatori e direttori artistici della 
compagnia, inizia nel 1990 e si 


concretizza nella produzione di Stati 
d’Assedio , primo lavoro indipendente, 
ispirato aH’omonimo testo di Albert 
Camus. Il nome attuale della 
compagnia risale però all’anno 
successivo, anno in cui il gruppo inizia 
ad occuparsi di Samuel Becket, un 
autore che Motus esplorerà in diversi 
spettacoli e che fa sentire 
distintamente la propria eco anche 
nelle ultime performances. A Becket si 
ispirano Strada Principale e Strade 
Secondarie (1991 il cui nome deriva 
da un’opera di Paul Klee), Ri-partire da 
lì (1992), infine L’occhio Belva (1995) su 
cui viene elaborato anche il video 
omonimo. 

Lo spettacolo debutta all’ Interzona di 
Verona all’interno di una cella 
frigorifera 70 m x 30 in metallo che lo 
spettatore è costretto ad attraversare 
in un percorso itinerante, tra 
installazioni sonore e visive. Solo 
allucinazioni riempiono lo spazio 
freddo, svuotato, dove le ossessioni di 
ognuno trovano rimbombo. In questo 
"purgatorio becketiano” l’occhio si 
muove alla ricerca di una memoria, 
infine di un senso che probabilmente 
non riuscirà mai a toccare. 
Svuotamento, attesa, desolazione 
sono temi che in Becket e in altri 
autori hanno nutrito il percorso di 
Motus . Nel 1994, la casa della 
compagnia ospita lo spettacolo 
itinerante Cassandra. Interrogazioni 
sulla necessità dello sguardo (1994), 
ispirato a Cassandra di Krista Wolf. 
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Dedicato invece a J. C. Ballard, autore 
di fantascienza, è lo spettacolo 
Catrame (1995), interamente 
ambientato aN’interno di una scatola 
di plexiglas trasparente di 8><3 m. In 
questa messa in scena “Il rapporto con 
lo spazio è sconvolto rispetto a tutti i 
precedenti lavori , il campo operativo 
del corpo è chiuso , separato 
dall’ambiente esterno da tutti i iati, 
una sorta di cella d’isolamento , 
sterilizzata, un sottovuoto, come 
sottovuoto è la percezione continua 
che abbiamo dei mondo, 
dall’abitacolo dell’automobile allo 
schermo televisivo” . Nel 1997, Motus 
si cimenta in Orlando Furioso 
impunemente eseguito da MOTUS , 
spettacolo in sei tracce che "sventra” il 
poema di Ariosto per strapparne i nodi 
profondi e riprodurli nell’esecuzione 
scenica. 

Non si tratta di “rappresentare” 
l’Orlando furioso con le sue battaglie e 
i suoi amori, ma di “eseguirlo". Sono 
due le cose che interessano Motus : la 


struttura circolare e labirintica 
dell’opera, e, parallelamente, 
l’ossessione feticista di Orlando per 
Angelica. Si tratta in fondo di due 
ossessioni gemelle, una sul piano del 
linguaggio l’altra sul piano del 
contenuto, che fanno eco a 
un’analoga ossessione, quella del 
teatro alla continua ricerca di uno 
sguardo e di una carne vera; 
“facciamo una croce sulla 
rappresentazione, per scavare in 
profondo, per fare uscire sangue e 
mettere a nudo la vergogna... ” . 





Ampio e impegnativo è il Progetto 
Rooms , che prende il via da un 
viaggio di Enrico e Daniela nei deserti 
dell’ Arizona e del Nevada, e che 
procurerà alla compagnia il terzo dei 
Premio Speciale Ubu per ” il gioco di 
sdoppiamento delle immagini e del 
racconto nell’evoluzione del Progetto 
Rooms" . Il lavoro si realizza in più 
tappe: Vancancy Room (2001), a sua 
volta work-in-progress , e Twin Room 
(2002). A Jean Cenet si ispira 
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Splendid’s (2002), ma i due autori che 
più hanno segnato l'ultima produzione 
di Motus sono Pasolini e Fassbinder. 

A Pasolini è dedicato il progetto 
L’Ospite , di cui fanno parte L’Ospite 
(2003), ispirato al film Teorema, e 
Come un cane senza padrone (2004), 
tratto da Petrolio. La solitudine 
dell’uomo contemporaneo, la 
desolazione dei terrains vagues delle 
moderne periferie dove il grido 
rimbomba inumano e infine cade nel 
vuoto, inascoltato; questi sono i temi 
che intessono il dialogo tra Motus e 
Pasolini. Lo squallore della vita 
borghese, fatta di procedure 
standardizzate e di scenari asettici, è il 
punto più distante dalla vita reale, è 
terrain vague, ormai completamente 
desemantizzato; l’urlo dell’artista si 
alza da questo deserto per scuoterlo, 
è un urlo che si eleva direttamente 


dalla carne e si fa così inumano, nel 
tentativo di rilanciare la significazione 
dal principio. 

A testi, opere e film di Fassbinder è 
invece dedicato il nuovo progetto, 
inaugurato nella primavera del 2005 e 
che delinea due sentieri di ricerca. Il 
primo sentiero approfondisce il tema 
del potere e deM’intolleranza, e trova 
realizzazione in Pre-paradise Sorry 
Now ( Piccoli Episodi di Fascismo 
Quotidiano), dal nome del testo di 
Fassbinder. Il secondo percorso 
riprende le atmosfere 
melodrammatiche di Le lacrime 
amare di Petra Von Kant, Marta , Un 
anno con tredici lune , e si ricompone 
nelle messa in scena di Rumore Rosa 
(2006). 


www.motusonline.com 
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Mil I Una Veos: Paesaggi Sonori 

Barbara Sansone 


sonoscopQ 

MIL I 



In occasione del novantesimo 
anniversario della nascita del Cabaret 
Voltarie, Sonoscop/Orquestra del 
Caos, il 3 e 4 novembre 2006 presso 
l’auditorio del CCCB di Barcellona, ha 
presentato Mil i una Veus (Le mille e 
una voce). 


propone un ascolto comparabile al 
paesaggio astratto e dissolto che si 
guarda attraverso il finestrino 
viaggiando il treno: cambia la 
percezione del tempo, il suono si 
interpreta in modo sensuale, se ne 
moltiplica il significato. 

Così rivelavano le mani che il 
burattinaio José Iges di tanto in tanto 
lasciava intravedere, spiegando come 
se volesse dar luogo a una conferenza, 
ma facendo ben presto delle sue frasi 
puri pretesti verbali, materia da 
distoreere, modificare, moltiplicare, 
sovrapporre, scomporre, trasfigurare, 
ricombinare con espedienti vocali, 
musicali ed elettronici. 


Si è trattato di una breve rassegna di 
grande intensità, che aveva come 
tema le scritture sonore 
contemporanee, dalla poesia fonetica 
alla poesia sonora, senza trascurare le 
varie tappe storiche, le influenze e le 
contaminazioni, gli sviluppi e i 
percorsi personali che diversi artisti 
internazionali hanno proposto e 
stanno proponendo. Si è cominciato 
con l’elegante concerto/performance 
Objectos Perdidos (Lost & Found), che 
ha portato sulla scena José Iges con 
Pilar Subirà e Pedro Lopez. L’opera 



Ottima dimostrazione di come parole 
comuni e apparentemente non 
poetiche possono diventare poesia. 
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spettacolo, espressività; di come il 
linguaggio può allontanarsi da se 
stesso e farsi comunicazione con la 
sola musicalità della voce, con la pura 
espressione del corpo. E all’ironia di 
Iges, che tra il resto si prendeva gioco 
della sua ambigua e indefinita 
identità, oscillando tra l’essere 
musicista e l’essere poeta, facevano 
da equilibrato contrappunto le 
percussioni e gli oggetti di Pilar 
Subirà, capaci di creare atmosfere 
sonore di forte suggestione, e le 
elaborazioni elettroniche di Pedro 
Lopez, che permettevano alle tracce 
poetiche di ritorcersi contro se stesse. 

Il sabato hanno avuto luogo due 
interessanti conferenze, tenute da 


Eduard Escoffet 

( http://propost.org/escoffet/) . 

esperto, poeta e organizzatore, e di 
Bartolomé Ferrando 

( http://www.bferrando. net) , uno dei 
più importanti performer e poeti 
visuali spagnoli. Eduard Escoffet ha 
chiarito i punti che distinguono la 
poesia fonetica, rivoluzionaria 
proposta dadaista che mirava alla 
rottura e alla perdita del valore 
semantico della sillaba, e la poesia 
sonora, che comincia nel dopoguerra 
grazie all’avvento del magnetofono, 
recupera il significato, non fa uso di 
partiture (per quanto si stiano 
proponendo modalità di trascrizione), 
non può essere letta ma solo udita o 
meglio ancora vista. 


93 



L'ossessione principale della poesia 
sonora è la molteplicità della voce, il 
tentativo di raggiungere un livello di 
complessità/simultaneità possibile 
solo grazie alla registrazione e alla 
riproduzione meccanica. Permette 
inoltre di recuperare l’idea 
(precedente al sec. XVI) che la poesia 
non è legata al medium cartaceo, ma 
per lo più all’ascolto e si presta molto 
bene alle avanguardie grazie alla sua 
natura assolutamente aperta e 
flessibile. La poesia fonetica permette 
di superare le barriere linguistiche, 
dimostrando che è l’espressione della 
voce a contenere gran parte del 
messaggio. 

Escoffel ha curato anche una delle 
selezioni dell’archivio pubblico sonore 
dell’Orquestra del Caos che si 
potevano consultare nel mirador del 
CCCB durante la manifestazione. La 
postazione da lui curata proponeva 
quattro itinerari di 6 autori ciascuno, 
che andavano dallo spazio barocco 
all’influenza delle musiche popolari, 


dal superamento delle frontiere 
linguistiche all’ultraecologismo. In 
quest’ultima sezione, non poteva 
mancare tra i rappresentanti Henri 
Chopin, musicista e poeta radicalista, 
assolutamente contrario all'uso della 
carta, che esplora il corpo e lo 
processa in modo da farne una fonte 
sonora inaspettata. 



Altre postazioni permettevano di 
consultare e ascoltare molti altri 
interessanti materiali del database 
deM’Orquestra del Caos e in una 
comoda sala all’ultimo piano era 
possibile adagiarsi ad ascoltare 
Octofonia para voz (Simon Frazer 
Univerisity), con brani di Barry Truax, 
Ben Wilson, Hildegard Westercamp. 

La conferenza di Bartolomé Ferrando 
ha regalato fortunatamente 
moltissimi momenti performativi, che 
hanno accompagnato il suo inno alla 
frammentarietà. Un pezzo sa essere 
espressivo come la totalità? Il 
frammentario non è più reale del 
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corpo illusorio della continuità in cui 
abita, che non è altro che un collage di 
particelle in movimento? La realtà non 
è più intensa e viva di quel complesso 
articolato e costruito che crediamo 
più vicina alla nostra esperienza? La 
discontinuità e la ripetizione non sono 
tipici dei nostri gesti e dei nostri 
pensieri? Queste le domande e le basi 
teoriche che lo hanno spinto ad 
addentrarsi nel mondo della ricerca e 
della sperimentazione vocale, di cui è 
oggi illustre rappresentante. 



E, per concludere, gran finale con 
l’esplosivo e inossidabile David Moss 
( http://www.davidmossmusic.com) . 

che ha fatto immediatamente 
innamorare il pubblico con il suo 
carisma e il suo umorismo. Sulla trama 
di una storia semplice che raccontava 
in maniera esilarante, intesseva sfondi 
sonori, stratificava interventi vocali (la 


cui complessità non era sempre 
merito dei supporti elettronici, ma a 
volte solo e semplicemente dei due 
“piccoli muscoli” che ha in gola e di cui 
si divertiva a manifestare le incredibili 
possibilità), costruiva oggetti che 
suonava o di cui simulava i rumori, 
interagiva con chi in platea rideva, 
tossiva o scattava foto. C’è poco da 
dire di un personaggio tanto noto e di 
cui non si possono ridurre a parole la 
presenza sul palco e il talento artistico 
e Barcellona non ha mancato di 
manifestargli il suo apprezzamento 
con applausi interminabili che lo 
hanno costretto a un bis. 

Mil i una Veus è stato un evento forse 
un po' di nicchia, per via del tema 
trattato e per il fatto che la 
promozione e le conferenze (e il 
catalogo) in catalano, nonostante 
l’entrata gratuita, non hanno attirato 
pubblico che non avesse confidenza 
con questa lingua; ma 
l’organizzazione ha saputo curare ogni 
dettaglio e creare un ambiente 
accogliente e amichevole proponendo 
un argomento complesso in termini 
accessibili e performance 
gradevolissime. 


www.sonoscop.net/ 
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Pixxelpoint 2006: Dresscode 

Domenico Quaranta 



Nato a Nova Corica (Slovenia) nel 
2000, cresciuto negli anni fino ad 
attraversare il confine e a incorporare 
(dal 2005) una serie di eventi curati dal 
Dams di Gorizia e oggi giunto alla sua 
settima edizione, Pixxelpoint non è 
semplicemente uno dei tanti festival 
di arti digitali sparsi in giro per il 
mondo. 

L’iniziativa, infatti, vive e rispecchia 
positivamente tutte le contraddizioni 
di crescere su una frontiera che fino a 
qualche anno fa era quasi una cortina 
di ferro, e che oggi sta lentamente 
crollando, avvicinando due paesi 
molto diversi per storia, cultura e per 
interesse nei confronti dei media 
digitali. Saltellare di qua e di là dal 
confine per inseguire eventi che si 
sviluppano a poche centinaia di metri 
di distanza è un'esperienza 


abbastanza unica, che da al festival 
una atmosfera inconfondibile. 

L’edizione di quest’anno, intitolata 
Dresscode, ha presentato, nelle parole 
del curatore Igor Spanjol, "work that 
deals with thè formai, aesthetic and 
socio-cultural aspects of thè digitai 
media and will critica I ly debate key 
events at thè intersection of fashion 
and new media technology". Come 
ogni anno, il festival ha affiancato una 
selezione di progetti presentati in 
risposta a un "cali" internazionale (al 
centro Mostovna) e una mostra di 
artisti invitati per l’occasione (alla 
Mestna Calerija di Nova Gorica). 



Fra questi, Vuk Cosic e Matej Andra 
Vogrincic hanno presentato un nuovo 
progetto di grande efficacia, History 
Homme (2006). I due si fingono 
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fondatori di una casa di moda, la 
History, dedicata a studiare e a 
riprodurre gli abiti indossati dai 
protagonisti di alcuni momenti chiave 
della storia recente, nella convinzione 
che ci sia una relazione tra la "grande 
storia” e la cultura della moda che ad 
essa si intreccia. Il risultato sono 4 
lavori (uno per ogni stagione) che 
affiancano aM’immagine fotografica di 
alcuni momenti chiave della storia 
recente frammenti dei tessuti 
indossati dai loro protagonisti. La 
collezione invernale, ad esempio, 
ripropone le stoffe indossate da 
Churchill, Roosevelt e Stalin alla 
conferenza di Yalta neM’inverno del 
1943, proponendo ai suoi clienti il 
"Churchill Carnei” piuttosto che lo 
"Stalin Red”, mentre la collezione 
estiva ripropone la celebre fotografia 
di Eddie Adams del vietcong freddato 
da un poliziotto nell’estate del 1968. 

Interessante anche il video 
dell’operazione Daspu, realizzata da 
Tadej Pogacar e dal collettivo 
brasiliano CODE:RED in occasione 
della 27a Biennale di San Paolo. Daspu 
è una vera casa di moda gestita da 
prostitute, che in Brasile sta avendo 
molto successo attirando una 
notevole attenzione da parte dei 
media. Presentandone i lavori 
aM’interno delle proprie mostre, 
CODE:RED intende esplorare il mondo 
della prostituzione e le varie forme di 
economia che in esso prendono vita. 
Non poteva mancare, infine, il lavoro 


di Regina Moller, che dai tardi anni 
Novanta produce abiti (embodiment) 
e una rivista di moda (regina) come 
opere d’arte, riflettendo sulla 
costruzione dell’identità femminile e 
sui costrutti culturali su cui moda e 
arte si fondano. 



Sul versante italiano, l’evento 
organizzato dal DAMS di Gorizia ha 
preso quest’anno il nome di 
Pixxelmusic, con l’intento di 
svincolarsi parzialmente dai temi 
annuali del festival e costituire una 
sorta di osservatorio sui rapporti tra 
musica e immagine in movimento, dal 
cinema delle origini ai giorni nostri. La 
giornata del 29 novembre si è aperta 
con una proiezione organizzata dagli 
studenti, che hanno riflettuto sul 
rapporto tra cinema e musica da 
Melies a Chris Cunningham 
accompagnando le proiezioni con 
musica live. 

Tra gli interventi del pomeriggio, 
moderati da Cristiano Poian e Paolo 
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Peverini si è soffermato sul genere del 
mesh-up e sulle trasformazioni che 
quest’ultimo sta introducendo nel 
genere del videoclip, mentre gli 
sloveni Marko Milosavljevic e Sa a 
avel hanno riflettuto sulla dignità 
artistica dei video musicali. Molto 
interessante, in particolare, 
l’intervento della seconda, che ha 
notato come, nella particolare realtà 
produttiva slovena degli anni Ottanta 
e Novanta, il genere del videoclip si 
sia affermato subito come genere 
artistico, coinvolgendo videoartisti e 
performer che appartenevano alla 
stessa realtà underground da cui 
provenivano i gruppi musicali e 
rifiutando da subito lo statuto di 
"commercial” attribuito al videoclip sin 
dalle sue origini. Fra gli esempi portati 
dalla avel, ricordiamo almeno i video 
dei BAST realizzati da Davide Crassi, in 
particolare Ron’s Story (2002), di fatto 
la documentazione di una 
performance deM’americano Ron 
Athey. 



Una bella rivelazione sono stati, infine, 
i lavori dei due artisti presenti alla 
giornata. L’olandese Ries Straver ha 
mostrato una selezione dei suoi video, 
da Fuck Television (trasmesso anche 
da Blob) a una serie di riflessioni 
sull’errore analogico o informatico 
(Plugin Out e Colorbars) fino a 
Crocodiles in Venice (2005), il trailer di 
un finto disaster movie hollywoodiano 
in cui si immagina una Venezia 
funestata dai coccodrilli. I video di 
Straver, che lavora a Fabrica, si 
muovono con disinvoltura fra arte, 
estetica pubblicitaria e videoclip, 
mettendo in collisione diversi codici 
comunicativi e privilegiando canali 
alternativi di comunicazione. 

Il tardo pomeriggio è stato invece 
dedicato al regista Roberto Nanni, che 
da più di ventanni porta avanti un 
lavoro estremamente rigoroso e 
caratterizzato dall’uso quasi esclusivo 
del super 8. Nanni ha proiettato 
L’amore vincitore. Conversazione con 
Derek Jarman (1993), un’intervista 
realizzata con il regista di Blue poco 
prima della morte, e un corto ispirato 
alla figura di Steve Brown, tastierista 
dei leggendari Tuxedomoon di cui 
Nanni ha diretto diversi videoclip. Una 
narrazione intimista e lirica, quella di 
Nanni, che lavora con grande pazienza 
sulla postproduzione dell’immagine e 
che cerca costantemente di far 
dipendere quest’ultima dal flusso 
sonoro. 
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La serata si è conclusa al club Fly, che 
ha visto alternarsi sul palco Scuola 
Furano e IRDP, seguiti da Spiller e 
Putchl. Nulla di eccezionale, ma il 
teorema di Pixxelmusic è stato 
dimostrato: la relazione tra suono e 
immagine continua, e sta vivendo uno 
dei suoi momenti migliori... 


www.pixxelpoint.org/ 

www.pixxelmusic.com/ 

www.aksioma.org/bast/ 

www.riesstraver.com/ 


www.crocodilesinvenice.com 
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Link index 


Futurist Conference Luzern 

http://www.cocomment.com/ 

http://www.theoscarproject.org/ 

http://www.ecademy.com/ 

http://www.craigslist.com/ 

http://www.dracos.co.uk/work/bbc-news-archive/ 

http://creativearchive.bbc.co.uk/ 

http://open.bbc.co.uk/catalogue/infax/ 

http://www.kevinwarwick.com/ 

http://www.copenhagenconsensus.com/ 

http://www.amazon.com/Spend-Billion-World-Better-Place/dp/0521685710 

http://www.european-futurists.org/ 

13 Most Beautiful Avatars 
http://0100101110101101.ORG 

http://slurl.com/secondlife/dowden/42/59/52/?title=Ars%20Virtua 

http://www.rhizome.org/ 

Mappe Resistenti Tra Arte E Rete 
http://www.cartografiaresistente.org 
http://neural.it/ projects/ rm/ 

The Piksel Bing Bang: Tra Codice E Arte 
https://www.bek.no/ pipermail/ piksel/ 
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http://www.piksel.no/piksel06/about.html 

http://www.piksel.no/piksel06/about.html 

http://mob.bek.no/%20 

http://freej.org/ 

http://effectv.sourceforge.net/ 

http://veejay.dyne.org/ 

http://xxxxx.1010.co.uk/ 

http://makeart.gotolO.org/ 

Top-banana, Indie Games Remix 

http://heavygames.com/3rdworldfarmer/showgame.asp 

http://www.ravensoft.com/soldier2.html 

http://www.ninjatune.net/home/ 

Onoxo, Generative Vjing 

http://www.onoxo.net 

http://vvvv.org/tiki-index.php 

http://www.mi2.hr/%20 

http://www.myspace.com/confusionhr 

http://www.slobodastvaralastvu.net/FrontPageEn 

Stati Alterati Di Percezione 

http://www.romaeuropa.net/Sensi_sotto_Sopra/Sensi_Home.html 

http://www.epidemic.net/ 

Debackere: Electronic Live Cinema 
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http:/ / www.rotorscoop.net 

http://www.rupture-online.net 

http://www.live-cinema.org 

http://www.wormweb.nl/nieuws.php?request=nieuws&item=&id=73%5D 
Murcof, Il Dialogo Possibile 
http:/ / www.murcof.com/ 

Ecosostenibile? Off-corso 
http://www.off-corso.nl/ 
http://www.enviu.org/index.php?id=38 
http://www.enviu.org/cm/cm_index_site.html 
Cimatics, Nel Rapporto Tra Forma E Frequenza 

http://cimaticsfestival.com/festival2006/program/friday/index.php 
Sognando II Recombinant Media Lab 
http://recombinantmedia.net/ 
http://recombinantmedia.net/ 

Suguru Goto: Nuovi Modi Di Percezione 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=312 

http://suguru.goto.free.fr/ 

Globus Medicus E L’ediologia Medica 
http://dev.globus.org/wiki/lncubator/MEDICUS 
L’esperienza Interattiva Di Victoria Vesna 
http://notime.arts.ucla.edu/ notime3/ 
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http://ucdarnet.org/ projects/netwrk.php 
http://notime.arts.ucla.edu/zerowave/ 
http://nano.arts.ucla.edu/ 
http://vv.arts.ucla.edu/ 

Id-lab, Interazione E Innovazione 

http://www.interaction-ivrea.it 

http://projects.interaction-ivrea.it/exhibitions/ 

http://www.interactiondesign-lab.com/workshop/ 

http://www.interactiondesign-lab.com 

Motus. Ritorno Essenziale 

HTTP://www.motusonline.com 

Mil I Una Veos: Paesaggi Sonori 

http:/ / propost.org/ escoffet/ 

http://www.bferrando.%20net 

http://www.davidmossmusic.com 

http://www.sonoscop.net/ 

Pixxelpoint 2006: Dresscode 

http://www.pixxelpoint.org/%20 

http://www.pixxelmusic.com/ 

http://www.aksioma.org/bast/ 

http:/ / www.riesstraver.com/ 

http://www.crocodilesinvenice.com 
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